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W pierwszym, 
inauguracyjnym, 
prawdziwym numerze 
„Top Secret” 
przedstawiamy sif 
i swoje osiqgniqcia 
w zmaganiach 
ze starymi, srednimi 
/ nowymi grami. 

Nie uswiadczysz to 
smutow. Teksty tylko 
ciekawe, ale nie 
sztywne. Nie chcemy 
nudzic, nie chcemy tez 
przekonywac ani 
nauczac. Chcemy bye 
przydatni. 

Jesli iubisz grac, 
catymi nocami nie 
zdejmujesz bolacego 
palca ze spusto 
joysticka lub klepiesz 
w trzeszczacq 
klawiatorq, czytaj nas. 
Nie zawiedziesz si$, 
jesli bqdziesz o to dbat. 
Dostosujemy si$ do 
twoich potrzeb 
i oczekiwah. 
Zaspokoimy ciekawosd, 
pokaiemy drogq we 
mgle. Dowiesz si$, co 
lubiq inni, w co sig gra. 
Nareszcie ukohezysz 
gry z zakurzonej 
dyskietki. 

Niesmiertelny, bqdziesz 
przemierzal galaktyki. 

W pierwszym, 
torujqcym drogq 
nastqpnym, numerze 
„Top Secret” 
rozpoczynamy 
wiqkszosc naszyeh 
zamystow — kqciki gier 
roznych typow, 
zderzenie gry 
z pierwowzorem, 
utatwienia 

i podpowiedzi, mapy, 
opisy, felietony 
o aktoalnosciach. Pefny 
spis tre&ci znajduje si$ 
obok, lecz wierzq, 
ze i tak przeczytacie 
wszystko. 

Martin Przasnyski 



Drodzy Czytelnicy! 


Made przed sobq pierwszy nu- 
mer „Top Secret”. Jest to nowe 
czasopismo, dwumiesiqcznik, stwo- 
rzone przez czqsc zespolu „Bajt- 
kaWydawcq obu tych tytuldw 
jest Spoldzielnia „Bajtek”. 

Ten magazyn poswiqcony jest 
oprogramowaniu, a scislej bardzo 
szerokiej jego czqsci, czyli grom 
komputerowym. Niewykluczone, 
ze w przyszlosci zajmie siq progra- 
7 nami grafieznymi , tekstowymi, 
muzyeznymi itp. Ale na razie znaj- 
dziecie w niej gry , gry, no i oczywi- 
scie gry 

Moze widzieliscie juz jakies za- 
chodnie pismo poswiqcone tej te- 
matyce , np. CRASH-a, Amiga Ac¬ 
tion? Ich zadanie w istocie sprowa- 
dza siq do jednej rzeezy: naklonie- 
nia odbiorcy do kolekcjonowania 
jak najwiqkszej liezby gier Drogi 
do tego sq oczywiScie rozne, ale cel 
pozostaje ten sam. 

Natomiast naszym celem jest ist- 
nienie dla WAS! Sami wiecie, jak 
wyglqda rynek oprogramowania w 
Polsce. M.in. dlatego zadna firma 
zachodnia nie mysli powaznie o 
inwestowaniu u nas w programy 
My chcemy bye tym dla Was , czym 
dla waszyeh kolegow z Zachodu 
jest instrukeja do gry przemieszana 
z czterema kupionymi magazyna- 
rni. 

Zamierzamy opisywac tylko gry 
dobre. Zwracamy jednak uwagq i 
na te najgorsze, co mozecie spraw- 
dzic w naszej „ Lis tie Przebojow”. 
Krolujq natnralnie gry najlepsze. 
Kto decydowac bqdzie o ivyborze? 
Oczywiscie WY! 

Ta gazeta jest dla was. Mozecie 
brae udzial ivjej tworzeniu. Na po- 
czqtek proponujemy ankietq. Na jej 


podstawie zostanie stworzona baza 
danych. Wyciqgi z tej bazy pozwolq 
m.in. na zonentowanie siq, jakie 
made komputery, co z mmi robteie, 
w jakie gry grade. W zaleznosci od 
tego ksztaltowany bqdzie profil 
„Top Secret” i proporeje w typach 
komputerdw. 

Z drugiej strony gorqco prosimy 
o przysylanie wykonanych przez 
was map, znalezionych POKE-6w i 
odkrytych sztuczek. To pomoze 
nam w redagowaniu „Top Secret”. 
Nie zapomnimy i o rasowych gra- 
czach. W kqciku „High Score” pu- 
blikowac bqdziemy osiqgniqte 
przez was rekordoive wyniki. Naj¬ 
lepsze mapy i opisy bqdq drukowa- 
ne, ich autorzy zas otrzymajq hono¬ 
rarium i stanq siq slawm w calej 
Polsce. 

Popieramy jqzyk angielski. Dla¬ 
tego nie wszystko bqdzie tlumaczo- 
ne. Naszym celem jest stworzenie 
slowniczka gwary komputerowej, a 
zwlaszcza gwary graezy. 

Na opisy wane gry mamy zamiar 
spoglqdac z kilku stron. Po pierw- 
sze, jako porownanie gry z pier¬ 
wowzorem (kqcik „Video” i „Do 
poduszki”). Nastqpnie jako odnie- 
sienie do zrodel tematyki, glownie 
chodzi o lotnictwo, marynarkq, hi¬ 
storic itp. Kolejnym spojrzeniem 
bqdzie wyroznienie gier strategicz- 
nych i tekstowych. Niestety, w tym 
numerze zalrraklo miejsca dla tych 
kqcikdw. Proponnjemy wreszeie 
mapy i opisy oraz dokladne przepi- 
sy, co i jak robic. 

Mamy nadziejq, ze bqdziecie do 
nas pisac. W zwiqzku z tym prosi¬ 
my o kilka drobnych rzeezy. 

Prosimy o wyrazne adresowanie 
listdvv do redakcji „Top Secret”, 


gdyz znajduje sic ona P°d sa ~ 
mym adresem, co redakeja „Bajt- 
ka ” i , r Moje Atari 

Prosimy o podpisywanie siq 
imieniem i nazwiskiem oraz zamie- 
szczanie adresu — ulatwi to nam 
korespondenejq. 

Jesli przysylacie opisy lub mapy, 
konieeznie piszeie, na jakiej wersji 
gry T sq one oparte. To samo dotyezy 
„Tips6w” oraz POKE-6w. 

Przysylajcie swoje typy najlep- 
szyeh i najgorszych gier. Po dwa 
tytuly! 

Faszerujcie nas swoimi pomysla- 
mi. My jestesmy po to, by je wyko- 
rzystac i upowszechnic. 

Bqdziemy publikowac grafikq 
komputerowq — zdjqcia lub wyd- 
ruki screenow. Je§li bqdziecie je 
przysylac (tylko wlasne), piszeie , 
na jakim sq wykonane komputerze 
i w jakim programie. Nosnik moze 
bye dowolny, w ostatecznosci kart- 
ka. 

Czekamy na wszelkie uwagi i 
opime. Wezcie udzial w redagowa¬ 
niu pisma, ktore — mamy nadzie- 
jq — bqdzie trafiac do ivszystkich 
domow, w ktorych jest komputer i 
dzieci w wieku od 6 do 100 lat! Li- 
sty zaczynajqce siq od slow „Szano- 
wny Panie” bqdq czytane w ostat- 
niej kolejnosci. 

Redakeja 


Zopouiiedzi 

W nast^pnych numerach „Top 
Secret” w$rbd gier, ktbrymi sie zaj- 
niiemy, znajdziecis m.in. 

— mapy do; 

Dizzy Trilogy, Golden Talisman, 
Mermaid Madneas, Nedral, Trap 
Door II, Underwurlde 

— optay do: 

Altered Beast, Bombuzal, Defen¬ 
der of the Crown, F-14 Tomcat Fast 
Break, Fighter Bomber, Leaderbo- 
ard Golf, MicroProae Soccer, Opera¬ 
tion Wolf, Test Drive 
i wiele, wieie innych... 
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DO WSZYSTKICH . 

MENU . 

MICROPROSE POPOLSKU 

— Polak potrafi! 



TECHNOCOP . 5 

— zamknij oczy i strzelaj 

HOT-ROD . 5 

— konca nie widac 

BATMAN . 6 

— rewelacia roku 



— jeden pomyst, 
dwa dziefa 



DO PODUSZKI. 

— nie samymi grami. 

HIGH SCORE . 


— perwersja w domu 
i zagrodzie 

F-18 HORNET . 


— lata wysoko, poki 
nie spadnie 

CARD SHARKS . 


— tu nie przegrasz ani 
centa 

POWER AT SEA . 

— catg naprzod! 


THE EIDOLON. 

.. 13 

— stary, ale jary 


TIPS&TRICKS . 

..14 

— pozycdtuzej 


BRUCE LEE . 

..15 

— bleee... 


KARNOV . 

.. 16 

— zabili go i uciekl 



8 


9 


9 


10 


10 


12 



THE NIESMIERTELNIES .... 18 

— zyciepozyciu 

DROGAPRZEZMEKE.18 

— Gremlinem w Robina 

THE THREE MUSKETEERS .. 19 

— aTyczwarty 

BATTLE CHESS .20 

— Karpow + Lancelot 

THE LAST NINJA.21 

— HIT’87 

LISTA PRZEBOJOW.27 

— najlepsze i najgorsze 

RUN FOR IT .28 

— zdobadz, nim 
zostaniesz zdobyty 

GRYIMY.32 

— o grach naukowo. 


Bardzo prosimy o wypet- 
nienie naszej ankiety. Bq- 
dziemy ksztattowali profil 
pisma i jego zawartosc w 
oparciu o informacje jakie 
nam przydlecie. 
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ANKICTA 


Komputer: 


ImiQ i Nazwisko: 
Ksywa: 

Wiek: . 

Miejsce zamieszkania: 
13 wie£ 

Q miasteczko 
(J miasto 


8 

o 


□ Atari XL/XE 
f ] Commodore 64/128 
Amstrad 8-bit 
Spectrum 
Atari ST 
Q Commodore Amiga 
IBM PC lub komp. 
P inny: 

Wyposazenie: 

[_j monitor 
I stacia dyskow 

O m Y sz 

H paddles 


(J scanner 
J) telewizor 
(5 magnetofon 
(?) joystick 
O touch tablet 
Pi cartridge 

Zrodto gier 
i programow: 

[T’ kolega 
L jju 9'elda 
Q zachod 
i szkota 
[ j sklep 
Q inne:. 


xi 


wypetnij • wytntj • wyslij 
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Zdjpcta: Amiga 


Co StYCHAC? 


1 

-P0 POLSKU— 


Gry komputerowe — to je- 
dna z najbardziej dochodo- 
wych ofert rynku oprogra- 
mowania. Sprzedawane sg 
w setkach tysigcy egzem- 
plarzy i przynoszg produ- 
centom ogromne zyski od 
pierwszych dni istnienia ry¬ 
nku, tj. od przetomu lat 
szescdziesigtych i siedem- 
dziesigtych. 

„Silniki wyty na najwyzszych obro- 
tach. Maszyna Mavericka runpfa w dot 
w piekielnym skrpcie. Przecipzenie 
pozbawito porucznika tchu, ale ani na 
chwilp nie zapomniaf on o dwoch Mi - 
gach 23 „Foxbat" siedzpcych mu na 
ogome. Jeszcze chwila, a F 14 wyr- 
wie swiecp w gorp. Zajdzte przeciwni- 
kow od tytu i wtedy wystarczy nacis- 
npc spust, by dwie rakiety Sidewinder 
dostaty swoje cele. Nte wahaj sip 1 Za- 
graj w Top Gunf" 

Takie reklamy zach^cajs do kupna. 
Kampame reklamowe kosztujs milio- 
ny, ale dochod przynoszg ogromny. 
Takze w Polsce znalezli sip ludzie, 


ktorzy postanowili zarobic na grach 
komputerowych. 

W „Bajtku" pisalismy o „Mozg- 
procesorze”, grze firmy Computer 
Adventure Studio, wspomnielismy 
„Robbo”, bQdziemy omawiali ^re- 
da” Wiemy, ze trwajg prace nad reali- 
zacjg dalszych pomystow. 

Znaczgce sukcesy moga jednak od- 
niesc tylko profesjonalisci. Najpowaz- 
r.iejszym producentem gier w Polsce 
jest firma Karen Od kilku lat realizuje 
ona zamowienia powaznych firm ame- 
rykanskich, tworzy tez wtasne progra- 
my. Pisze na Amiga i IBM-y. 

W ciagu ostatnich szesciu lat Karen 
opracowata ponad 50 gier na zlecenie 
partnerow, takich jak Activision, Cali¬ 
fornia Dreams, Electronic Arts i Stra¬ 
tegic Simulations Inc. 

Pierwszym sukcesem byte konwers- 
ja gry ..Realms of Impossibility", ktbra 
w roku 1986 otrzymata nagroda pre- 
zydenta Electronic Arts za nailepszy 
produkt roku. W roku biezacym w 
USA sukcesy odnoszg trzy programy 
opracowane nad Wistg: BlockOut, 
Street Rod i Tunnels of Armaged¬ 
don, sprzedawane przez California 
Dreams. 

BlockOut jest rozwiniaciem popu- 
larnego Tetrisa Autor. Aleksander 


Tunnels 

of Armageddon 

Blockout 

Tunnels 

of Armageddon 

Phantasie 

Vegas Gambler 


Ustaszewski, stworzyt wspaniatg grafi- 
ka trojwymiarowa, starajgc sia w pefni 
wykorzystac mozliwosci animacyjne 
komputera. 

O ile BlockOut docenili gtownie fa- 
chowcy, to Street Rod zyskat uznanie 
szerokiej klienteli Autorzy gry umieja- 
tnie wykorzystali sentyment Ameryka- 
nbw do samochodow z przetomu lat 
piacdziesiatych i szesddziesi^tych. 
Owych szalonych lat rock and rolla. 
Elvisa Presleya i kin dla zmotoryzowa- 
nych. Epoki, ktora nie zapowiadata je¬ 
szcze Wietnamu. ruchu hippie. LSD i 
Czarnych Panter — tego wszystkiego, 
co odmienito Ameryka bezpowrotnie. 
Street Rod to powrot do zrodet, do 
czasu, ktory min^t. 

Najnowszym produktem Karen jest 
natomiast gra „Tunnels of Armaged- 


Zastosowanie 

komputera: 

ft, gry 

matematyka 
muzyka 
hacking 
edycja tekstow 
i “ grafika 
t] programowame 
inne: . 

Ulubione gry: 

f~ strzelanmy 
i labiryntdwki 
», symulacyine 


„filmowe" 
tekstowki 
J ..decathlony” 
strategiczne 
dema 

Co chcialbys 
znalezc wTS: 

opisygier 
1) tips&tricks 
ciekawostki 
* nowosci 
konkursy 
mapy 
I. poke'i 


publicystyke 
. przepisy, jak grac 
p listingi 


Informacje tylko do wiadomosci 
redakcji. Bezkarnosc gwaranto- 
wana. 

Nasz adres: Top Secret 

ul. Wspolna 61 
00-687 Warszawa 


6 Street Rod 

7 Vegas Gambler 
6 Phantasie 


don” Tu gtownym atutem jest wspa 
niata grafika. Pomyst tez jest oryginal- 
ny — samotny mysliwiec poruszaj^cy 
sip w labiryncie tuneli. 

Te trzy gry wyrobity firmie dobr$ 
opinie wsrod amerykanskich partne- 
row. Pojawity sip nowe propozycje W 
chwili obecnej Karen pracuje nad pi$- 
cioma nowymi grami, ktore pojawig 
sip na rynku za oceanem z koncem 
tego roku. Czy bp6p sukcesem? 

Pami^tajmy, ze nie kazda dobra gra 
moze odniesc sukces. Sg bardzo do- 
bre pomysty, ktore ze wzgl^du na 
brak reklamy nie dotarty do potencjal- 
nych odbiorcow Istniej^ rowniez gry 
stabe, ktore dzi^ki agresywnej kampa- 
nii reklamowej potrafity sprzedac sip, 
choc nie zadowalaj^ nabywcbw. 

Przyktad firmy Karen bardzo dobrze 
swiadczy o mozliwosciach polskich 
programistow i wystawia im pigtkowe 
swiadectwo. 

Dzis jeszcze produkcja na rynek 
krajowy nie optaca s\p ze wzgl^du na 
brak ochrony prawnej oprogramowa- 
nia. Wiemy. ze mimo to s^ w Polsce 
ludzie pracujgcy nad grami. Dlatego 
zwracamy s\p z prosbg do wszystkich 
zainteresowanych 

Jesli napisates gre — skontaktuj 
si^ z nami. Postaramy si^ przedsta- 
wlc twoj^ tworczosc w „Top Se¬ 
cret”. 

Bye moze za kilka lat wspblnie do- 
czekamy si§ powstania firmy, o ktorej 
bedzie mozna powiedziec „Polski Mi¬ 
cro Prose" 

Marek Czarkowski 
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Zdfecie: Amiga 

lECmOCOD 


Byl juz Robocop — Su- 
perglina. Teraz kolej na jego 
nast^pcQ, pod kazdym 
wzgl^dem lepszego i dosko- 
nalszego. Bt$dy, jakie po- 
petniono przy budowie Ro- 
bocopa, nie zostaty powto- 
rzone. Dzi^ki doswiadcze- 
niu I praktyce stworzono 
nowy rodzaj policjanta — 
tajnego, niepozornego i 
przez to jeszcze bardziej 
niezawodnego. 

Technocop — to ulepszony rodzaj czto- 
wieka, mozna powiedzie£ propozycja dla 
przysztych pokoleiY InZynierowie tworzgc 
go znalezli jednoczeSnie nowg droge roz- 
woju dla tych, ktorzy wyzna- 
j 3 poglgd, by sztucznie ulep- 
szac i ewoluowac jednostke 
ludzk^. Technocop miat bye 
atutem przetargowym w 
swiatowych negocjacjach, a 
zarazem argumentem dla 
dotychczas nieprzekona- 
nych o waznej roli takich ek- 
sperymentow 

Podstawg tej ..konstruk- 
cji" jak zwykle byl cztowiek 
Jednak nie |akas zwykta. 
przeciQtna jednostka — do 
eksperymentow wybierano 
bowiem wysportowanych, 
inteligentnych, mtodych lu- 
dzi Po rutynowych bada- 
mach kierowam byli do insty- 
tutu. gdzie wielomiesieczne testy decydo- 
waty o wyborze najlepszego. I to wlaSnie 
on, jeden jedyny na kuli ziemskiej, stat sie 
wreszeie Technocopem — supereztowie- 
kiem. 

PrzestQpczosc od dawna rozwijata sie la- 
winowo. Napady z bronig w reku, wlamania, 
zabojstwa — to codzienno^c wszystkich 
wielkich miast Mimo ze stuzby do walki z 
bandytyzmem stawaty sie coraz sprawniej- 
sze i liczniejsze, nie byty w stanie zahamo- 
wac tej plagi Technocop zostat wiqc wybra- 
ny do misji odszukiwania i likwidowania naj- 
grozniejszyeh szefbw grup przestepezyeh, 
co miato przyczynic sie wreszeie do ostate- 
cznego zniszczema gangow i w koheu catej 
mafii. 

Lewa reka Technocopa zostata prze- 
ksztatcona w minikomputer. Do niego po- 
dtgczony jest automatyezny pistolet, jedyna 
oprocz siatki bron. w jakg zostat wyposazo- 
ny poliejant 

Wyswietlacz komputera jest wielofun- 
kcyjny. Widnieje tarn stopien nagrzania lufy 
pistoletu, liczba pozostatych regeneraeji zy- 
cia (maksymalme 5), a takze rodzaj uzywa- 
nej aktualnie brom. Duzy wyswietlacz infor- 
muje nas o celu misji, pokazuje portret pa- 
mieciowy aktualnie poszukiwanego bandy- 
ty. jego cechy oraz znaki szczegolne 


Oprdcz tego komputer rozbudowano, 
wprowadzajec radar. 

Bandyci ukrywaje sie z reguty w wielkich, 
opuszczonych domach, zbudowanych z 
dala od miasta. Do przemieszczama sie z 
jednego budynku do drugiego uZywamy 
szybkiego Ferrari Umocowany na jego 
masce karabin pozwoli zniszczyd wszystkie 
niebezpieczne przeszkody, wrogie samo- 
chcdy i trudne do przebycia zapory. 

Szetowie bandyckich grup sg pilme 
strzezeni i dotarcie do nich jest bardzo trud¬ 
ne. Twoim jedynym atutem jest pistolet. nie 
moZesz wi^c przejmowab sie chlapi^ce na 
wszystkie strony krwig, flakami zwisajecymi 
z rur i poobcinanymi gtowami Do tego 
wszystkiego musisz sie przyzwyczaic. Je¬ 
dyna ezynnose, ktorg powinieneS sprawnie 
robic, to wyjmowame broni z kabury z jed- 
noczesnym wciSnieciem cyngla. Gdy w tym 
staniesz sie mistrzem, nie masz sie juz 
czego obawiac. 

Poruszanie sie po budynkach utatwiaie 


szybkobiezne windy, mostki poprzerzuca- 
ne nad dziurami, a takze schody. Jednak na- 
wet i w tych miejscach nie jestes do konca 
bezpieczny, wipe trzymaj bron w pogoto- 
wiu. Uwazaj takze na beztroskie dzieci, po- 
jawiajgce sie nie wiadomo skgd na twoje) 
drodze, gdyz zabicie takiego bobaska nie 
jest dla ciebie oplacalne 
Bossowie sa doskonale przygotowam do 
Twojej wizyty. Gdy pokonasz wszystkie 
przeszkody i odnajdziesz szefa, musisz sie 
strzec, Majg oni z reguty przygotowanp dla 
ciebie niezbyt mile niespodzianke i jesli me 
bedziesz ostrozny, zginiesz. Pamietaj wiec, 
ze trup Technocopa jest nic niewarty i ludz- 
ko$b z pewnoscie nie przychyli sie do pro- 
jektu stworzema nastepnych Przestepcy 
znow zaczng bezkarnie grasowac po uli 
each i nikt nie bedzie juz bezpieczny. W ta¬ 
kich warunkach Technocop na zawsze po- 
zostanie tylko komputerowp grg i nawet stu 
Robocopow nie ocali juz Ziemi przed plage 
przestepezoscr. 

Luke 

Firma: Gremlin Graphics 
Rok produkcji: 1988 
Komputer: Spectrum, Commodore, 
Amiga 





„Silniki wyje na najwyz- 
szyeh obrotach. Stalowe 
cielska maszyn rwq si$ do 
przodu, po wstrzymywane 
jedynie sitq hamulcow. Spa- 
liny z rur wydechowych 
tworzq nad asfaltem czaro- 
dziejskie wzory. Skupione 
twarze rajdowcow pochylo- 
ne nisko nad kierownicami 
zdradzafe podniecenie / 
zdenerwowanie graniczQce 
z szalehstwem. 

Sqdzia wolno podnosi pi¬ 
stolet, ktdrym za chwilp da 
sygnal do rozpoczpcia wys- 
cigu. Jego palec zbliza sie 
do cyngla i rozlega sie 
strzal. Maszyny ruszaje ” 

A jesli wy nie chcecie pozostac w 
tyle, to czas juz najwyzszy zdobyb Hot 
Rod. Pomyst gry jest do$c stary, gdyz 
siega on czasow najdawniejszyeh sy- 
mulatorow samochodowych. Mimo to 
spedzisz wiele wesotych godzin, rusza- 
jec joystickiem w rytm muzyki Hot Rod, 
nawet przez chwile nie mysl^c o przer- 
waniu tej zabawy. 

W wyscigu bior^ udziat trzy samo- 
chody, w tym jeden albo dwa sterowa- 
ne S3 przez komputer. Przerwy pomis- 
dzy poszczegolnymi rajdami mozesz 
wykorzystac na zakupienie specjalnych 
akcesoriow (jesli masz jui odpowiednig 
ilosc pieniedzy). Mog 3 to bye nowe 
opony, rozbudowany silnik, wzmocnio- 
ny btotnik i inne detale. Pamietaj jed¬ 
nak, ze wszystkie te cacka tatwo si^ ni- 
szcz 3 , wi^c umkaj zbyt bliskich spotkan 
z band^. 


Trasy, na ktorych odbywajg si^ wyS- 
cigi, nie sg zbyt zroznicowane. Sporo 
jest na nich ostrych zakr^tow, gdzie 
nietrudno o jakies uszkodzenia i strata 
czasu w stosunku do innych samocho- 
dow. Poza tym zdarzajg si^ rozmiesz- 
czone 'osowo kamienie, rozlegte pota- 
cie piasku, tory kolejowe. Na drogach 
lez^ tez dodatkowe baki z benzyn^ w 
formie biatych kropek. 

Samochody nie mog$ w zaden spo- 
sob uszkadzac si^ wzajemnie, potrgcaC 
czy tez spychac na bok. Pod tym 
wzgl^dem wszystko odbywa si^ bardzo 
kulturalnie — maszyny po prostu prze- 
nikajg sie nawzajem. Predkosc wozu 
zwi^kszasz weiskajee FIRE, a zmniej- 
szasz przy uzyciu kierunkdw Iewo-pra- 
wo na joysticku. W wypadku duzej stra- 
ty do innych samochodow komputer 
automatyeznie przenosi cie do przodu. 

O Hot Rod mozna powiedziec du2o 
rzeezy, ale na pewno nie to, te jest mo- 
notonna. Porywajgca akeja. ciekawe 
efekty dzwiekowe 1 bogata szata grafi- 
czna wystarezajeco uatrakcyjniaje pro¬ 
gram. Sama jazda jest bardzo szybka i 
emocjonujeca, me wspominajec juz 0 
samozadowoleniu po wygraniu wysci¬ 
gu. Trzymaj wiec przyeisk akceleratora 
stale weisniety i pod zadnym pozorem 
nie przestrasz sie wozu policyjnego, 
stojecego na skrzyzowaniu, gdyz jego 
silnik na pewno dtugo jeszcze nie zapa- 

11 Luke 

Firma: SEGA 
Rok produkcji: 1988 
Komputer: Spectrum, Commodore, 
Amstrad 
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Najbardziej 

dochodowy 

Interes 

ostatniego 

stulecia. 



Zd)ecie Spectrum 



ly Jacek, syn Ni- 
chola, w przebraniu Jokera 
znow przeszkadza. Ju± raz po- 
konany przez Wspaniatego La¬ 
ta jgcego Szybko Batmana 
(cztowieka-nietoperza w czar- 
nym kapturze) bierze odwet. A 
raczej probuje, gdyz my wiemy, 
ze przegra. On nie wie i dlatego 
prdbuje. 

Za zniszczenie przez Batmana syste- 
mu komputerowego, Joker porywa Robi- 
na, najlepszego przyjaciela Pana G. Pan 
G. jest bardzo, bardzo bogaty i da Bat 
manowi bardzo, bardzo duzo pienipzkow 
za uwolnienie Robina. Batman musi to 
zrobic, gdyz inaczej Pan G. zabije go i 


pochowa bardzo, bardzo gtpboko. Bat¬ 
man nie ma wyjscia, gdyz wie, ze Pan G. 

30 prostu jest silniejszy. Ale sam nie bp- 
Fdzie sip narazat. 

Wszystko dzieje sip w Gotham City, 
miescie petnym przestppcdw, wyzysku 
nietoperza przez cztowieka i dominacji 
mniejszosci nad wipkszoscip. Na poczpt- 
ku bohater tej historyjki znajduje sip w 
swojej jaskini, nieco skomputeryzowanej 
i niezle zaopatrzonej. Zeby isc dalej, 
musi znalezc maskp, latarkp i batarang 
— bardzo wazng brort. Teraz moze zejsc 
do podziemi. Ciemno tarn, ale nawet jak 
zapali latarkp, zaraz sip pogubi. Dlatego 
spojrz trochp wyzej, moj mity, a znaj- 
dziesz plan Gotham. Nie m6w, ze go 
masz, bo bpdp ktopoty. To po prostu 
Martinez lecpc na Pegazie narysowat 
plan z k)tu ptaka (konia ze skrzydtami). 

Graj, graj, juz nic wipcej nie ustyszysz. 
Zmus swe zwiotczate szare komorki do 
myslenia, to nic trudnego. 


No, moze kilka sekretow, bys sip nie 
zniechpcit. Po pierwsze, jesli nie jestes 
niesmiertelny, zwazaj na sity i regeneruj 
je. Strzelaj tez do tych leszczy z baioni- 
kami i kop szczury. Po drugie, obcpgami 
unieruchom dziesipc bomb, bo Joker 
moze je odpalic. Po trzecie, tarn gdzie na 
planie jest symbol zarowki, tam rozpraw 
sip z Jokerem — powinien on cos zgu- 
bic. Po czwarte, zagraj sobie w Jednorp- 
kiego. Po pipte, przechodz przez karty. 
Po szoste... ach, dos6 tego. 

Gdy juz wejdziesz na rusztowanie, na 
ktorym smptnie powiewa Robin, uwolnij 
go, uzywajpc prezentu od Jokera. I to by- 
toby wszystko. Poza tym nie ciesz sip, 
oczekuj kolejnej rozgrywki w grze „Bat¬ 
man The Movie”, tym razem scisle wg 
filmowego scenariusza. 

Martinez dzipkuje Mattheusowi za 
help. Gen 

Firma: Ocean 
Rok produkcji: 1989 

Komputer: Spectrum, Commodore, Amstrad, 
Atari, Amiga 







































































































Jeden z ostatnich filmow Bria- 
na De Palmy Nietykalni, znany 
jest polskiemu widzowi. Oglada- 
lismy go na ekranach kin jeszcze 
w tym roku. 




A kcja dzieje si$ w Ameryce, 
w czasach prohibicji. Gtow- 
n$ postaci^ Swiata prze- 
st^pczego jest Alfons Capone 
Ten z rozrzewnieniem wspomina- 
ny dzisiaj mafioso byt w swoich 
czasach bardzo niebezpieczny i 
szkodliwy. Jego dziatalnosb, po- 
legaj^ca na przemycie i nielegal- 
nym handlu spirytusem, uderzata 
w prostg ludnosc i narazata na 
straty skarb panstwa. 

Mtody poiicjant Elliott Ness, 
ktdry na wtasne oczy ogl^dat sku- 
tki dziatania Al Cappone’a, posta- 



nawia zniszczyc go. Montuje gru- 
PQ „sprawiedliwych”, w sktad 
ktorej wchodzi poiicjant, ksi^gowy 
i rewolwerowiec. 

Nie udaj^ si$ proby demaska 
torskie ani tez bezpo&redniej in- 
terwencji. Proceder jest bardzo 
dobrze zorganizowany. Przyjacie- 
le po dtugiej inwigilacji srodowis- 
ka znajdujs jednak staby punkt 
Ala. Otoz dla ukrycia przest^pstw 
prowadzi on pewien interes, lecz 
nie dba o ptacenie podatkow. Po 
prostu to zlekcewazyt. 

Po dramatycznych wysitkach 
udaje si$ postawic Ala przed try- 
bunatem. Przest^pca zostaje ska- 
zany na 11 lat wi^zienia. W wi$- 
zieniu umiera. 

Film peten jest amerykanskich 
obrazkow z lat trzydziestych, mu- 
zyki, korupcjl, trupow i emocji. 
Uwazam, ze mozna smiato po- 
rownywac go ze stynnym Zqdtem 
Kreacje Seana Connery, Kevina 
Costnera i Roberta De Niro wspa- 
niale wkomponowujs siQ w ten 
krajobraz. 

Wydana niedawno gra firmy 
Ocean The Untouchables oparta 
jest na fabule tego filmu. Podob- 
nie jak wiele gier tej firmy, Niety¬ 
kalni ss kilkuetapow^ gr$ — kom- 
binacj^ elementow zr^cznoscio- 
wych. W szesciu etapach znajdu- 
jemy odwzorowanie najwazniej- 
szych w^tkow z filmu. 

W pierwszym etapie trzeba 
dzies 136 razy ztapac szefa grupy 
przemytniczej, grasuj^c po ukry- 
tym magazynie. Drugi etap — to 
rozbijanie na moscie przy granicy 


Zdfecie: Commodore 


beczek zawieraj^cych kontraban- 
d$. W cz^sci trzeciej bohater wy- 
posazony w dubeltowk$ przemy- 
ka siQ alejkarru sledz^c i strzelajgc 
do b^ndytow. Etap czwarty to 
stynne zajscie na dworcu, gdzie 
do uratowania jest zjezdzaj^cy ze 
schodbw wozek z niemowi$ciem. 
Etap pi$ty to ratowanie informato- 
ra Nessa na dworcu. Lufa pistole- 
tu zaufanego Capone’a przysta- 
wiona jest juz do gtowy zdrajcy... 
Natomiast w cz$&ci szostej 
przedstawiona jest jedna z konco- 
wych seen filmu — pogon Nessa 
za Frankiem Nittim, zabojc^ polic- 
janta. Na koncu Nitti spada z da- 
chu i l^duje wprost w samocho- 
dzie... 

Gra bardzo wiernie oddaje 
tresc filmu. Nie sktania jednak do 
zadumy ani gf^bszej refleksji nad 
wtasciwym problemem. Uwazam, 

Zdfccle: Atari ST 


LICENCE 


Oparta na fabule filmu o 
tym samym tytule gra jest 
najlepszg z serii o Bondzie. 
W filmie rolQ agenta 007 kre- 
uje Timothy Dalton, na 
ekran zas przeniosta go fir- 
ma Domark. 


1 . 
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ze fabuta filmu zostata niebezpie- 
cznie sptycona. Nie brak jednak 
mocnych wrazen, wspaniatych 
ragtime’ow i krwi. Gra dopraco- 
wana jest ze szczegotami i daje 
zadowolenie. Grafika jest bez za- 
rzutu, odbiega znaeznie od stan- 
dardu firmy Ocean. 

Gen 

Firma: Ocean 
Rok produkcji: 1990 
Komputer: Spectrum, Commodo¬ 
re, Amiga, Atari ST 
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TC riLL 


Cel Bonda na tasmie i na monitorze 
jest prosty: zlikwidowac imperium nar- 
kotykowe Sancheza. Droga doh jed- 
nak zawita. 

Pierwsza przyjemnoSc to przedar- 
cie siQ przez nadzian^ karabinami 
wioskb bandziorow Sancheza. Po wy- 
Ibdowaniu, juz pieszo, Bond rozprawia 
si$ z najemnikami. Niedoswiadczo- 
nym polecam lektur^ pisma „ Soldier 
of Fortune" i podr^cznikow „The 


Trapping and Destruction of Executive 
Armored Cars" oraz ..Kill or Get Kil¬ 
led". 

Bond, jak na Bonda przystalo, zbie- 
ra amunicje, strzela. kryje sib, ucieka. 
Wreszde dociera do lotniska, sk^d za- 
biera go helikopter. Uwieszony na li¬ 
me, biedny 007 musi wskoczyc na ka- 
dfub dwuptatowca. Potem skok do lo- 
dowatej wody... 


Zabiera przeptywajgcemu pfetwo- 
nurkowi kuszb i dostaje sib na poktad 
hydroplanu, ktory zawozi go na szo- 
sb, gdzie czeka zakurzony TIR. Teraz 
tylko szybka jazda, by uwiehczyc 
dziefo... 

Rim i gra s$ dynamiczne, zwa- 
riowane i nieco bezsensowne. Nafa- 
szerowane hataSliwb muzyka, szybkg 
akcjg i duzym zamieszaniem, mogb 
przyprawib o bol gtowy lub usmiech 
politowania. Warto jednak przekonafc 
sib, jak wyglgda interpretacja kompu- 
terowa, gdyz jest naprawdb wierna 
Typowo zrecznosciowa gra wyroz- 
nia sib jednak sposrbd innych gier o 
Bondzie. Dwie poprzednie, „Live and 
Let Die” i „ A View to a Kill", sg zdecy- 
dowanie gorsze graficznie i tematycz- 
nie, choc na pewno nie fatwiejsze. 

Br6mba 

Firma: Domark 
Rok produkcji: 1989 
Komputer: Spectrum, Commodore, 
Amstrad, Ateri ST, Amiga 
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I M fw tej rubryce znaj- 
l#l# dowac bqdziecie 
W W SWOJE najlepsze 
wyniki w ulubionych grach. 
Tak wigc istnienie i obfeto66 
HIGH SCORE zalezy od 
WAS. Czekamy na listy z 
waszymi osiqgnigciami. 


Warunki, ktore stawiamy, 
to umieszczenie w Hide 
najwytej trzech wynikow. W 
wypadku gdy otrzymamy po 
kilka HIGH SCORE-6w w tej 
samej grze, wybierzemy naj- 
wyzszy. Nie polecamy tei 
zmy&ania wynikow , gdyz 
my rdwniei jesteSmy nato- 
gowymi graczami i z pewno- 
scia odkryjemy fatszerstwo. 


Oto kilka NASZYCH wyni¬ 
kow: 


Action Force II: 91 700 

Batty: 214240 

Bubble Bobble: 192100 

Exolon: 74800 

Ping Pong: 11520 

Rygar: 97100 

Target Renegade: 148 300 

Tetris: 67160 


Martinez + Luke 


Dopoduszki 


^Vlar inlAicMeYartVw_ 


P ewien typ ludzi lubi pe- 
wien typ pisarzy. Zbie- 
giem okolicznosci spora 
czqsc redakcji „Top Secret” lu- 
buje siQ w dzietach Zelaznego, 
Howarda, Herberta, Tolkiena. 


jestesmy zgodni co do tego, ze najlepszy sposrod nich 
jest Tolkien. Jego dzieta, nie dose, ze znane na catym 
swiecie, przedstawiajg bardzo duzg wartoSb nie tylko roz- 
rywkowg. 

Jest wi^c naturalne, ze temat przerzucony zostat i na 
komputer. Hobbit znany byt juz dawno i jest podstawowg 
lekturg jako ksigzka i gra. Wfadca Pierscieni, najsfynniejsza 
trylogia Swiata, nie trafil juz do kazdego pod postaeig gry. 

Powodem byto to, ze opracowana przez firms Melbour¬ 
ne House ..komputerowa adaptaeja" byta grg tekstowg. 
Jest to, jak wiadomo, najtrudniejsza i najmnie] popularna 
grupa gier. 

Niedawno zostata wiec podjgta nastgpna prbba. W efek- 
cie otrzymalibmy grg strategiezng War in Middle Earth. 

Jak wszyscy wiecie, trylogia Tolkiena opowiada o Jedy 
nym Pierscieniu. Wtadcy Dziewigciu Pierbcieni. Ma on 
szczegblng moc i moze przyczynic sig do zawtadnigeia 
swiatem przez zte moce. Przypadkiem Pierscien znajduje 
sis w domu pewnego hobbita i splot okolicznoSci powodu- 
je, ze pierscien musi bye zniszczony. Jeden z hobbitbw 
udaje sis wige do dalekiej Krainy CiemnoSci, Mordoru; 


gdzie wrzuca Pierscien do bezdennej studni Gory Przez- 
naezenia. 

Jesli w Lord of the Rings potozono nacisk na doktadne 
odwzorowanie akqi, postaci i sytuaeji. zmuszajgc graeza 
do nabladowania zapisanej na kartach ksigzki historii, to w 
War in the Middle Earth ma on catkowicie wolng rgkg. 

Na ekranie widnieje mapa Krainy Srodka, gdzie toezy 
sig akeja opowiesci. Poruszajgc kursorem w ksztafcie dtoni 
i wciskajgc FIRE mozna uzyskac zblizenie wybranego frag- 
mentu. 

Na mapie zaznaezone sg gory, rzeki, drogi, lasy, jeziora, 
miejscowosci. zamki i wieze. Wiele z tych obiektow ma naz- 
wy takie jak w oryginale. Zadaniem graeza jest stoczeme 
kluczowej walki z Silami Ciemnosci i pod jej ostong dopro- 
wadzenie hobbita Froda do Gory Przeznaczenia. 

Gra jest typowo strategiezna, polega wige na przemie- 
szczaniu wojsk. wysytaniu zwiadowc6w, tgczeniu oddzia 
tow, atakowaniu umocnien Jesli wywigze sig walka, uka- 
zywane jest z bliska jej pole i mozna wzige udzial w jej 
przebiegu, mformuj^c poszczegolnych wojownikow, kogo 
majg atakowac. Oprbcz tego, jebli w wirze walki znajduje sib 
osoba nios^ca pierbeieh. mozna go uzyc do jej ochrony. 

Szpieg Gollum, elfy, Galadnela, Drzewiec, Legolas — 
ich wszystkich spotkacie w Krainie Srodka. Gra jest przy- 
jemna i spokojna, odrobine nuz^ca. Cz^ste bitwy, zwtasz- 
cza duzyeh sit, m^czb monotonig, nadajg jednak pewien 
smak. Warto zagrac, sprbbowac swoich sit, zwtaszcza, ze 
gra nie jest szablonowa. 

Gen 

Firma: Melbourne House 

Komputer: Spectrum, Commodore, Atari ST, 

Amiga, IBM PC 


































a i tej z pewnoScia juz nikt nigdy nie 
uzyje. 

Teraz odezwat sie karabin maszy- 
nowy, kreslacy rbwno i bezwzglednie 
kropkowane linie. przerywane czasem 
przez lez^ce ciata i zniszczone samo- 
chody. Gdy my6liwiec by? juz nad sa- 
mym lotniskiem, odpalit jeszcze dwie 
podwieszone pod skrzydtami bomby, 
ktbre zamienity pas startowy w istny 
ziemski ksi^zyc. 

To bardzo delikatny opis sytuacji, ja- 
kie mozesz przezyc za pom oca 
proponowanego symulatora Zrobiony 
zostat na troche innych zasadach niz 
podobnego rodzaju programy. Nie 
mozna zmienic kierunku lotu wi^cej 
niz o dziesied stopni. Podczas skretu 
nie zmienia sie poto2enie skrzydet, 
ktbre sa zawsze idealnie rownolegte 
do linii horyzontalnej. Mozesz bye pe- 
wien, ze takie rozwiazanie niezmiernie 
utatwia gre i nie potrzeba wielomiesie- 
cznych cwiczen, by opanowad samo- 
lot. 

Ciag silnika zwiekszasz weiskajac 
przyeisk FIRE i kierujac drazek stero- 
wy do przodu, a zmniejszasz ciagnac 
joystick do siebie. Rakiety odpalasz 
krdtkim przyeisnieciem FIRE. Atak ten 
jest skuteezny tylko wtedy, gdy zapa- 
lone sa obie lampki celownika, znajdu- 
jace sie w kabinie pilota. 

Dalsze umiejscowienie przyrzadow: 

— dzwignia clggu, po lewej stronie, 
przy samym krancu ekranu 

— mapa i radar — to pierwsze obok 
dzwigni ciagu, radar znajduje sie nad 
mapa 

— licznikl silnlkbw, pod lampkami 
celownika, mniej wiecej w samym 
srodku panelu 

— „climb” plonowy I poziomy, po 

prawej od lampek celownlczych, pod 
nimi masz lieznik wysokosci 

— sztuczny horyzont, w prawym 
gdrnym rogu tablicy przyrzadow 

— wskaznlk paliwa, na prawo od 
wysokosciomierza 

— podwozie, pionowa dzwignia w 
prawym dolnym rogu panelu 

Miedzy sztucznym horyzontem a 
dzwignia podwozia znajduje sie raez- 
ka umieszczona poziomo, ktdra stuzy 
do zrzutu tadunku lub bomby, w zalez- 
nosci od rodzaju misji. Z kolei po lewej 
stronie radaru masz kierunek widzenia 
(do przodu lub do tytu) zmieniany za 
pomoca klawisza Przyeisk FI po- 
woduje przerwanie misji. F3 katapul- 
towanie pilota, F5 zrzuca ladunek, a 
F7 chowa i wypuszcza podwozie. 

I jeszcze kilka st6w o misjach, jakie 
udostepnia nam gra: 


M 


<>Z s ^ 

C *'o£**o 


TOP SECRET 


Symulatory 


udzie ci me mogli 
przeciez wiedziec, ze mysiiwiec miat 
petne baki benzyny, swieza amumeje i 
rakiety, a ladowame na tym lotmsku 
bytoby ostatnia rzecza. ktora ten pilot 
chciatby w zyciu zrobic. Nieczesto 
zdarza sie bowiem we wspbtczesnyrr 
swiecie, by zotnierz z wtasnej woli od- 
dawat sie w race nieprzyjacibt i nie 
wykorzystat szansy do ataku. 

Pilot skoncentrowat swa uwage pa 
najwazniejszych celach. W odlegtosci 
trzystu metrow od pasa schowat pod¬ 
wozie, klapy, zwiekszyt minimalnie 
szybkosb i odpalit pierwsze piec ra- 
kiet. Trafit idealnie, po centrum dowo- 
dzenia zostajp tylko potamana antena. 


Stalowy kadtub mysliw- 
ca zblizat sia do lotniska. 
Opuszczone klapy i wysu- 
niQte podwozie nie pozo- 
stawiaty watpliwosci co do 
zamiarow samolotu. Juz 
nawet szef lotniska wysy- 
tat na pas ekipa mechani- 
kow, by zaja»a sia maszyng 
po wyladowaniu... 
















1 — CALIFORNIA, USA, PU-1 
STYNIA MOJAVE 

Lot cwiczebny, przygotowujgcy do in- 
nych zadan Po zniszczeniu wszyst- 
kich celow Igdowanie na symulowa-1 
nym lotniskowcu. 

2 — NIEMCY ZACHODNIE, EU-1 
ROPA, MORZE BAtTYCKIE 

Srty Paktu Warszawskiego przekra 
czajg lime frontu i zagrazajg jednemu z | 
gtdwnych lotnisk. Wyeliminuj przeciw 
nika, potem miadzylgdowanie na USS | 
Enterprise i lot na wtaSciwe lotnisko. 

3 — PANAMA, AMERYKA I 
6RODKOWA, MORZE KARAIBSKIE 
Duze sity kubanskie atakujg wojska 
sprzymierzonych Potrzebne wsparcie 
dla bronigcej sia wyspy. Po akcji wylg- [ 
duj na USS Nimitz i oczekuj na rozka¬ 
zy 

4 — INDONEZJA, AZJA, OCE¬ 
AN INDYJSKI 

Podczas patrolowania miadzynarodo- 
wych w6d potudniowej Azji USS Ni- 
mitz otrzymuje rozkaz wystan \a samo- 
lotdw, ktbre majg zbombardowac wro- 
gg baza dowddztwa. MigdzyJgdowanie | 
na lotnisku w dzungli, gdzie uzupet 
nisz zapasy paliwa, a na kolejnym lot-1 
nisku oczekuj na rozkazy 

5 — ALASKA, USA, MORZE | 
BARENTSA 
USS Enterprise zostal wciggnigty w | 
bitwg z kilkoma MIG-29 Zatoga po- 
trzebuje pomocy. Przebij sig do niego, 
tam zostaw tadunek i kontynuuj walkg. 
Potem catym ciagiem na najblizsze | 
lotnisko i czekaj na dalsze rozkazy. 

6 — LIBIA, AFRYKA, MORZE | 
&R6DZIEMNE 

Dowodztwo libijskie planuje atak czot- 
gowy na jedno z lotnisk. Zniszcz J 
wszystko, co sig rusza, zbombarduj 
baza amunicyjna wroga i Igduj na USS ] 
Enterprise. 

7 — IRAN, AZJA, ZATOKA PE- 
RSKA 

Iran zatopit jeden z amerykahskich ta- 
nkowcdw. W odwecie masz zniszczyc | 
iranskg tama. Migdzylgdowanie w jed- 
nej z amerykanskich baz, potem pro- 
Sto na USS Enterprise. 

8 — GRENLANDIA, BIEGUN 
POLNOCNY, MORZE ARKTYCZNE 
W poblizu pola podbiegunowego ze- 
strzeJono amerykahski samolot Wro- 
gie czotgi, ktdre szukajg szczgtkdw 
maszyny, muszg zostab zniszczone, a 
zatoga powinna otrzymac zrzut. Na 
koftcu czeka cia trudne Igdowanie na 
lodowym lotnisku. 

9 — CHILE, AMERYKA POLU- 
DNIOWA, PACYRK 

USS Nimitz ptynie, by wesprzec bun- 
townikow w Chile, ktdrzy rozpoczali 
wojna domowg. Katapultuj sie, zbom¬ 
barduj budynek dowodzenia, oczybc 
powierzchnia z czotgdw i wyladuj na 
USS Enterprise. 

10 — CHINY, AZJA, MORZE 
±6tTE 

Wrog przekroczyt linia frontu. Zniszcz 
ich most i wszystkie helikoptery. Po 
udanej akcji czeka cia ciepty positek 
na USS Nimitz i awans 

Pamiataj jeszcze o tym, ze ladowa- 
nie na lotniskowcu jest duzo trudniej- 
sze niz na zwyktym lotnisku. Zmniejsz I 
wiac ciag do 33% (nigdy mniejl), wy- 
staw podwozie i trzymaj sia na wyso-1 
kobci okoto 150 stdp. Gdy zacznieszl 
rozrozniac juz zarysy poktadu, ustawl 
sia prosto i poczekaj, az znajdziesz| 
sia ideaJnie nad okretem. Teraz dra- 
zek odwazme do przodu i natychmiast | 
po dotkniaciu kolami poktadu zacznijl 
wytaczac silniki Kauczukowe liny | 
uchwyca wystajacy z twojego samolo 
tu hak i utrzymaja cia przez kilka se-! 
kund w miejscu. To w zupetnobci wy- 
starczy, aby ladowanie zakonczyto sia | 
stuprocentowym sukcesem. 

Sam wiac widzisz, ze zadania, jakie | 
przed Toba stoja. nie sa wcale proste. 
W kazdej minucie na catym bwiecie I 
rozlega sia szczak karabinow, sfychab 
wybuchy bomb, btagania o JitoSc i wi- 
dac bezwzgladne twarze najemnych 
mordercdw Miliony ludzi walcza ze I 
soba pragnac lepszego losu dla siebie | 
i swych dzieci Taka gra jak F-18 HO 
RNET na nic w praktyce sia nie przy- 
da, ale bye moze uzmystowi ci fakt ist 
nienia przemocy i beznadziejnobb | 
wszelkich wojen. 

Luke I 

Flrma: Absolute Entertainment 
Rok produkcjl: 1988 
Komputer: Commodore, Amstrad, I 
IBM PC 




okoj, w ktbrym stat 
stolik do gry, byt przesyco- 
ny zapachem potu i dymu 
papierosowego. Pokerowa 
rozgrywka osiggn^ta wtas- 
nie apogeum. Tylko jeden 
leztowiek moze wygrac, a 
trzech pozostatych popetni 
|samobojstwo. 

. Ktoryb z graezy spocona i trzasac^ 
sia ze zdenerwowania raka wymieniaf 
karty. Powoli odstanial kolejne piac 
sztywnych kartonikow, a wyraz jego 


Zdfacia: Commodore 

twarzy nie zmienit sia ani o jota* 
Zimnym i bezwgladnym wzrokiem 
przygladat sia pozostatym partnerom. 
Ont mieli to juz poza soba 
i przygotowywali sia do ostateeznej 
licytacji. 

Martwa dotad cisza zaktocit odgtos 
wyrywanych czekow i chrzast 
stalowek po papierze. Wbrew 
pozorom najdtuzsza czynnoscia nie 
byto wpisywanie nazwiska 
wystawiajacego czek, ale skreslenie 
odpowiedniej liezby zer, ktore i tak 
wygladaty prawie jak kropki. 

Zaden z partnerow nie chciat 
spasowac. Co chwila ktos przebijat 
stawka, zgfaszajac to zachrypialym 
i zmaezonym gtosem. Szalenstwo 
trwatoby zapewne jeszcze dtugo, 
gdyby nie pokerowe zasady twardo 
okreblajace limit odzywek. Nastapit 
moment przetomowy... 

Nie, stanowezo nie polecam tego 
rodzaju rozrywki. Proponuja zamiast 


oszukiwania partnerow zaladowac 
Card Sharks. Na gra sktadaja sia trzy 
odmiany pokera (oczywiscie nie 
naraz), oezko i kilka innych karcianych 
gier. Do wyboru masz takze szesciu 
partnerdw, ktorzy sa naprawda bardzo 
interesujacy. 

Troje z nich to najwiaksi swiatowi 
politycy. Potraktowani sa dose lekko, 
z duzym dystansem, co bardzo 
uatrakcyjnia gra Okazuje sia bowiem, 
ze Pan G. nie umie przeliczyc rubJi na 
dolary i nie wie. ktora partia jest 
wfaScicielem jego pieniadzy. Z kolei 
Pan R. stucha niewolniezo swojej 
zony i nie obstawia nigdy wedlug 
wtasnego mniemania. Z jego miny 
wyczytasz jednak wszystko, tak ze 
nawet pomoc piaciu genialnych 
matzonek na nic by sia nie zdata. 
Dowiadujemy sia takze, ze Pani T. zna 
cia nie od dzisiaj i przestrzega przed 
oszukiwaniem. Pozostata trojka to 
standardowi pokerzy^ci dla tych, 
ktbrzy nie lubia wielkiej polityki. 

Zasady gry sg bardzo proste. 
Komputer sam analizuje karta, jakg 
dostates, i ocenia jej wartosc. Jezeli 
partnerzy spasujg, a twoja karta jest 
nic niewarta, pozostanie ci zrobic to 
samo. Jezeli natomiast rozpocznie 
sia licytaeja, niezaleznie od karty 
masz wolny wybor. Pamiataj jednak, 
ze wbrew pozorom czterysta czy 
pigeset dolarow to wcale nie jest tak 
duzo pieniadzy i mozna je bardzo 
szybko przegrac. 

Przed rozdaniem kart kazdy 
z graezy wktada do puli po jednym 
dolarze. Nastapnie mozna wejSb do 
licytacji BET lub spasowac CHECK 
Jezeli juz wczesniej kto& .^szecH” 
np. za dziesiad dolarbw, mozesz 
wtedy zgodzic sia na takg stawka 
CALL, zwigkszyc jg RAISE lub rzucic 
karty FOLD i zaczekac do nastapnego 
rozdania. W grze w oezko zasady te 
sa zachowane, a oprocz tego pojawia 
sia hasto DOUBLE, oznaczajgce 
pod wojen ie stawki, \ SPLIT, gdzie 
dobierasz karty do dwoch uktadow 
naraz. 

Przy od robin ie szczgdcia i talentu 
ogranie przeciwnikbw nie sprawi 
ci ktopotu. Szybko dojdziesz do tego, 
na jakich zasadach opiera sia ich 
licvlacja i jakg mogg miec karta 
w zaleznosci od tego, co ..krzyezg”. 
Na szczgscie nie trzeba oddawac 
przegranych pieniadzy, a jesli nawet, 
to wtyczkg od zasilaeza wyjmuje sia 
bardzo tatwo Luke 

Flrma: Accolade 
Rok produkcji: 1987 

Komputer: Spectrum, Commodore, 
Amiga 
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lie czekaj ani se- 
kundy dtuiej. Od naro- 
dzin Chrystusa min^to 
1944 lat, 10 miesi^cy i 23 
dni, wi^c czasu miates 
az nadto. Teraz jedynym 
wyjsciem jest walka. 

Rrzywdziewasz szaty admirata 
floty amerykahskiej i w petnej gali 
udaiesz sig na wizjg lokalng okrg- 
t6w. Sg tylko trzy, ale niewielkg li- 
czbg wyrownuje ich jakobc. 

— pancernik IOWA, dlugo^e 
295 metrow, wypornosC 58000 
ton 

— lotniskowiec INTREPID, dtu- 
go£c 296 metrow, wypomo&c 
41900 ton 

— transportowiec GENERAL 
JOHN POPE, dtugosc 207 me¬ 
trow, wyporno^d 20175 ton. 

Juz na morzu dowladujesz sig, 
ze niecierpliwi dzienmkarze roztrg- 
bili na caty bwiat cel twojej wypra- 
wy, sktad floty, kurs i szybkosc. Od 
tej chwili nie zaznasz spokoju, 
gdyz dowbdztwo japonskie me 
przepusci takiej okazji. W twbj re- 
jon wystarao bardzo znaczne sity, z 


zadamem wykrycia i zatopienia 
wszystkich napotkanych amery- 
kanskich okrgtdw. A poniewaz sity, 
ktorymi dowodzlsz, sg zupetnie 
osamotnione bez wsparaa samo- 
lotow startujgcych z Igdu masz 
mate nadzieje na zwycigstwo. 

Klawiszem FI wtgczasz kabing 
radiotelegrafisty, odbierajgcego i 
przekazujgcego kazdy sygnat do- 
tyczgcy kursu, odczytow radaro- 
wych, nagtych zagrozen, rtp. 

Przycisk F3 uruchamia mapg i 
zarazem nawigatornig Przed sobg 
widzlsz schematyczny rysunek 
Zafcoki Syjamskiej z zaznaczonymi 
na niej nieruchomymi flagami To 
wtasnie one beds twoim gtownym 
celem. Aby skierowac sig w pozg- 
dane miejsce, odpowiednio ustaw 
kursor i wcisnij przycisk FIRE Po- 
jawi sig pierwszy punkt nawigacyj- 
ny. do ktorego poptyng okrgty Za- 
nim to jednak nastgpi. przetgcz sig 
na silniki S i ustaw catg naprzod. a 
flota skieruje sig do wyznaczonego 
punktu JeSli zostat on postawiony 
w ztym miejscu, najedi: na niego 
kursorem i wcisnij przycisk D. Po- 
winienes takze wiedzieb, ze kla- 
wisz R spowoduje powrot kursora 
„na statek". a SPACE to wyjbcie z 
mapy do sterdwki. U dotu ekranu 
widnieje napis ELAPSED TIME 
oznaczajgcy czas do zakohczenia 
misji oraz TIME REMAINING od- 
mierzaigcy uptyw godzin od rozpo- 
czgcia wyprawy 

F5 pozwata na sprawdzanie sta- 
nu twoich okrgtow Podawane sg 
najwazniejsze uszkodzenia, wigc 
przy lotniskowcu jest to np. stan 


pasa startowego czy tez 
przeciwlotniczych. Nie zachwycaj 
sig jednak zbyt dtugo wizerunkiem 
floty, gdyz wrog nie spi 

F7 spetnia rolg wykonawczg. Za 
jego pomocg wydajesz poiecenia, 
ktbrych trafnosc zadecyduje o 
ostatecznym zwycigstwie lub tez 
sprawdzi wytrzymatobc amery- 
kanskich okrgtow na trudne wa- 
runki. 

LAUNCH PLANES — jebli sta¬ 
tek przeciwnika zostanie wykryty 
odpowiednio wczesnie, mozesz 
wykorzystac samoloty bazujgce na 
lotniskowcu. Gdy poktad jest nie 
uszkodzony, wyslij trzy do pigciu 
mysliwcow i co najmmej jeden 
bombowiec, zateznie od tego, jakg 
posiadasz wprawg w bombardo- 
waniu. W sytuacji, gdy pas starto 
wy nie jest w pelni sprawny. uzyj 
dwbch mysliwcow i |ednego bom- 
bowca. 

Po zblizeniu sig do meprzyja- 
cielskiej jednostki walkg rozpoczy- 
najg mysliwce. Ich zadame polega 
na unieszkodliwieniu stanowisk 
karabmbw maszynowych, bardzo 
groznych dla powolnych bombow- 
c6w Bo to wlasnie bom bo wee 
bgdg musiaty w odpowiednim mo- 
mencie zaatakowac i zakobezye 
Zywot wrogiego statku, na zawsze 
pogrgzajgc go w niebieskiej toni 
stonych wod Pacyfiku. 

MAN LARGE GUNS - konie- 
czne w wypadku, gdy zawiodg sa- 
mdoty. W obrgbie tej funkcji klawi- 
sze FI i F3 zmieniajg swoje pier- 
wotne funkeje. FI wtgcza na prze- 
mian ster i dziato. F3 natomiast 
stuzy do ewentualnego wytgczenia 
celownika optyeznego. 

MAN ANTI-AIRCRAFT GUNS 
— sg jedynym ratunkiem podezas 
czgstych atakow nieprzyjacielskich 
samdotow mybliwskich i torpedo- 
iwych. Pamigtaj o tym, ze te drugie 


sg wietokrotnie 
i na nich skup uwagg. 

ASSAULT BASE — funkeja 
uzywana po bezposrednim zblize¬ 
niu do wrogiej bazy Najpierw trze 
ba zniszczyc jak najwigcej stano¬ 
wisk artyleryjskich, strzelajgcych 
czgsto i w dodatku celnie. Mimo ze 
sg dobrze ukryte, mozna je rozpo- 
znab po mgietce, jaka sig unosi po 
kaZdym wystrzale. 

Po uporamu sig z tg przeszkodg 
pozostaje ci juz tylko przeprowa- 
dzib desant Jebli wykonezytes 
wigeej niz 80% stanowisk, to wyslij 
na brzeg 600-700 zotnierzy. W 
wypadku gdy poszto ci gorzej, to 
nie zatuj i atakuj petnym sktadem! 

Mozesz mi wierzyc, ze 96 go¬ 
dzin, jakie ci dano na ukonezenie 
misji, to bardzo mato. Szczegdnie 
jesli musisz przez ten czas zatopic ^ 
trzy pancerniki, zestrzelic okoto 
dwudziestu samolotow i zdobyb 
cztery bazy. Wykorzystaj wige kaz- 
dg wolng chwilg, umiejgtnobci, ja¬ 
kie posiadasz, i wszystkie joysticki. 
by zakonezye misjg petnym sukce- 
sem. Nie zatuj benzyny i ptyfi cig- 
gle catg naprzod, zapominajgc, ze 
istnieje cos takiego jak prgdkosc 
ekonomiezna. Ojczyzna nie moze 
przeciez czekac! 

Luke 

Firma: Accolsde 
Rok produkcji: 1987 
Komputer: Commodore 
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LEGENDA: 


o — kuleogniste 
♦ — krysztaty 
- — zapora 
... — przeszkoda 
s — start 
-*■ — kier. ruchu 


«*> — mucha Rotofly 
* - Troll 
-tr — ptak Biter 
^ — Smok 
^ — ptak Puffer 
£ — gnom Bottleneck 
£ — goblin Grep 




ieczQSto si$ zda- 
rza, by kiepski po- 
myst i przeci^tne 
wykonanie daty 
dobra gr$. Szukajgc dowo- 
dow na poparcie tej tezy tra- 
fiamy na tytut The Eidolon. 
Czy mozna bowiem powie- 
dziec cokolwiek dobrego o 
programie, w ktorym nie ma 
nic dobrego? Nie i jeszcze 
raz nie. 


The Eidolon umieszcza nas w 
nie najnowszym pojezdzie, kt6- 
ry od dawna powinien ju± uroz- 
maicac panorama jakiegos zto- 
mowiska. OdpadajQce blachy, 
zniszczone gqsienice, rozkleko- 
tany silnik to tylko nieliczne 
jego wady. Zalet nie wymle- 
niam, bo nie istniejg. Ale mo- 
wigc szczerze, nie mamy wybo- 
ru. Zmuszeni jestesmy zatado- 
wad do niego nasze zwi^dte 
ciata i sflaczate umysty, rusza- 
j§c na nieciekawq wyprawQ w 
gt$b korytarzy Eidolon. 

W labiryntach, gdzie przyj- 
dzie nam sp^dzic tych kilka nu- 
dnych godzin, jest niewiele cie- 
kawych zjawisk. Sq rbznokolo- 


rowe kule, przelatujQce czasem 
obok jak natarczywe komary. 
Jesli jestes dostatecznie szyb- 
ki, to zdotasz je ziapac i zatrzy- 
mac na przyszto£€. Jesli nie — 
wytQCz grq i przespij siQ kilka 
godzin. 

Kule czerwone po ztapaniu 
zwi^kszajQ energy twego po- 
jazdu. Nie ciesz si$ jednak 
przedwczesnie, gdyz trafienie 
takq kul$ dziata wr^cz odwrot- 
nie — zmniejsza potencjat ener- 
gii. Doktadnosc jest wi$c tu ce- 


chQ mile widziang, zeby nie po- 
wiedziec pozQdan$. Powiniene£ 
tez wiedziec, ±e jesli spowodu- 
jesz zderzenie dwoch czerwo- 
nych kul, to zmieni$ si^ one w 
jednq o ztotei barwie. Zlap j$, a 
uzyskasz doaatkowq energy. 

Kule zielone zmieniajQ cechy 
fizyczne potworow. Nie mo- 
zesz, niestety, przewidziec ro- 
dzaju zmiany. To, czy bQdzie 
ona negatywna czy pozytywna, 
pozostanie stodk$ tajemnicg, 
az zginiesz. Bo dopoki nie zgi¬ 



niesz, to przeciei nadal bQdzie 
tajemniCQ to, czy zginiesz. Pro- 
ste, prawda? 

Ostatni kolor kul — niebieskl. 
Barwa teoretycznie spokojna i 
przyjemna. Tak samo zapewne 
sgdzil autor tej gry, gdyz celne 
trafienie nieprzyjaciela t$ bro- 
nig spowoduje jego skuteczne 
uspokojenie. Paraliz ten trwa 
kilka sekund, ale to w zupetno£- 
ci wystarczy. Poza tym ztapanie 
kuli niebieskiei spowolni uptyw 
czasu (czy lublsz filmy pusz- 
czane w zwolnionym tempie?). 

Na zakonczenie warto wspo- 
mniec o smokach. Stwory te 
ukryte s$ za barierami. Znisz- 
czenie ich jest mozliwe tylko za 
pomocQ klejnotu takiego kolo- 
ru, jakiego jest dana bariera. 
NastQpny problem to zabicie 
smoka. Konczgca dla niego b^- 
dzie dawka kilkunastu kul, rzu- 
conych w odpowiedniej kolej- 
noSci. Jakiej? ChwileczkQ, p6j- 
d^ zapytac brata... 


Luke 

Firma: Lucasfilm Ltd. 

Rok produkcji: 1986 
Komputer: Commodore, Atari 

Zdjqcie: Atari 
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J: LEVIATHAN 


Na przesuwajgcej sk? intormacji wasruj 
SYMBOL SHIFT i C a nastepnie wpisz ko- 
lejno liczby: 726549. Nagrode za to b^dzie 
niepokonany ludzik i meograniczona liczba 

zy c. 

Aufwiedersehbi monty 

Program nalezy tadowac w nast^puj^cy 

sposdb: LOAD REM MONTY Po 

wgramu programu podnies przedmiot Je 
z$cy z lewej strony, a Twoj Monty sta- 
nie sie niesmiertelny i niepokonany. 

Bedlam_ 

Zaraz po straceniu ostatniego zyda wdsnij 
klawisz C Pojawisz sie wtedy w miejscu 
smierd maj^c na konae uzupelnron^ licz- 
bezyc. 

Buggy boy 

Je6li od mety dziels Cie juz tylko milimetry, 
a licznik wtasnie osi^gn# stan 0, to nie 
przejmuj si$ i nie rzucaj joysticka. Wystar- 
czy nadal trzymac kierunek gdra , a samo- 
chod rozpQdem przeb^dzie met?. 

Chicago 30’s 

Podczas fadowania gry wdsnij klawisz H, a 
nast^pnie wszystkie przyciski od 1 do 9. 
Nagrod^ za to b^dzie nieskohczona liczba 
zyc. 

Cobra force 


Zdefiniowanie klawiszy jako SIMON daje 
meograniczong liczby zyc 



Hasta transporterow: CRASH, SMASH. 
TOPSA. HAMTE, ZAlZA, AHIZA, 
ARRGH. RlMZA, MOLNA. RYMAY, DUC¬ 
KY, QUATY. UGHHH. 


Gemini wing 

Hasta na poszczegolne pozony: 
1. THESTART 
2: EYEPLANT 
3: WHATWALL 
4: GOODNITE 
5: SKULLDUG 
6: BIGMOUTH 
7: CREEPISH 
8: HNALFXS 


Ironsoidier _ 

Wcism^de klawtszy G. A i D daje nieskon- 
czonosc wszystkiego 

Kosmos 

Podczas gry przejdz do menu, wdsnij 
SYMBOL SHIFT i K. Metoda ta daje nies 
konczong liczby zyc i wszystkicb innych 
rzeczy. 

Led storm 

Kiedy skonczy s*e odliczame. nabij |eszcze 
troche punktow i wcismj dwa razy BREAK 
Ta czynnosc przerwie skutecznie gr$, a po 
jej ponownym wystartowaniu okaze sie, ze 
masz na hczniku 300.000 punktow 

New ZEALAND STORY 


Ng, screen’ie.. .tytutowyro wpi^z slQvyp 



FLUFFY, co da Ci nieskonczone liczbe 
zyc. Mozesz poza tym napisab wyraz 
PHILLIP i Twoje strzaly beds odt^d duzo 
sjlniejsze. 

Nonterraoueous 

Bedgc w Basic’u wpisz: INK 0: BORDER 
0: PAPER 7: INVERSE 1: BRIGHT 1:. 

Teraz dwa razy wcismj ENTER i zataduj 
program przez LOAD Ekran tytutowy 
bpdzie wyglgdat troche dziwme, lecz prze- 
ciwnicy z gry zmkng z pewnoscig. 

Passing shot 


Jesli w grze pojedyhczej serwujesz z pra- 
wej strony. to masz szanse wykonac serw 
nie do odbbru. W tym celu podrzuc pitke i 
w odpowiednirn momenae przesuh joy¬ 
stick w lewo. Prfka wpadnie w sam rog kor 
tu nie dajgc przeciwnikowi zadnych szans. 

P oweratsea 

Po zaliczeniu drugiej bazy nie kieruj sie 
pochopnie w kierunku trzeaej, teoretycz- 
nie ostatmej. W zatoce w prawym gornym 
rogu znajdu|e sie bowiem jeszcze jedna 
baza, dobrze ukryta przed wzrokiem po 
stronnych obserwatorow. a ktorej znisz- 
czenie jest duzo lepiej punktowane mz po- 
przednich. 

Renegade in 

Kiedy Twoja energia jest juz na wyczerpa- 
niu, przykleknii i ciosem piesci w lewg stro¬ 
ng uderz dowolnego przeciwnika tezgcego 
na ziemi. Podobnie zrob po obroceniu sie 
w prawg strong. Od tej chwili bedziesz na- 
prawde niesmiertelny 


K: OPHIDIAN 
L KING COBRA 

SAB0TEUR2 

Idz piQtro nizej zbrqowni, zabij straznika i 
ustaw sre przy najbkzszej skrzynce. Skieruj 
joystick w dot co sprawi, ze zejdziesz po 
mewidocznej dotgd drabince. Wkrdtce 
znajdziesz sie w sekretnym pomieszcze- 
mu. Tam podejdz do skrzyni i bardzo 
szybko przekonasz sie, ze jestes odporny 
na dosy przeciwnikow. 


Sanxion_ 

Aby uzyskac mesmiertelnosc nalezy wy¬ 
konac dwie rzeczy Najpierw zdefimuj kla 
wisze |ako CHEAT, a nastppnie wpisz haste 
— LYNN. 


Shanghai warriors 

Po osiegnieciu najlepszego wyniku wpisz 
sie jako OUT LAND. Podczas gry kazde 
wcisniecie przycisku spowoduje odpalenie 
bomby. 

Skatebali 

Aby uzyskac niesmiertelnosc. wystukaj na 
screen’ie tytutowym napis TIXY 

Sfy hunter 

Jesli nadlatuje helikopter a Ty akurat nie 
masz rakiet, nie ma sie co przejmowac. 
Gdy zaeznie on rzucac bomby. poruszaj 
sie cyklicznie raz w lewo, raz w prawo, itd 
Po kilku mecelnych rzutach smigtowiec 


























Z DAWNYCH LAT 


Zdefiniui klawisze jako TRONIC a uzys- 
kasz meskonczonosc zyc. 


TAR WARS 


Gdy znajdziesz siq w tunelu prowadzgcym 
do generalora. wcisnii naraz kombinacjg 
klawiszy SPACE, S, D, F i G. Ramka ekra- 
nu stanie sig wtedy zielona a Ty bgdziesz 
mogt wyteciec poza tunel. Tam wcisnij na¬ 
raz klawisze SPACE, Y, U. I i O. Ramka 
stanie sig rozowa. Lee dalej poza tunelem, 
az ukaze sk? napis EXHAUST PORT. Wte¬ 
dy szybko wroc z powrotem do tunelu, 
dobrze przymierz i strzel w widoczng dziu- 


UPERKID 


Jesli chcesz miec meskonczonosc wszy- 
stkiego to wcisnij klawisze G, D i F 






ASK FORCE 


Zdefiniuj klawisze jako CHEAT a na- 
stgpnie ustal je wedtug wtasnego 
mniemania. Sposob ten daje nieskon- 
czong liczbg zyc 


ARGETRENEGADE 


Graj tak dlugo, az uzyskasz najlepszy 
wynik. Podczas wpisywania go, wcis¬ 
nij CAPS SHIFT i 0 tyle razy. by trzy 



wpisy zapetnity sig kodem C/S. Weis 
nij nastgpnie ENTER i zaeznij grac. 
Ekran bgdzie wydawat sig Ci troche 
pomieszany, ale po chwili wszystko 
wroci do normy, oprocz liezby zyc, 
ktora stanie sig nieskohezona 

HE THREE MUSKETEERS 


Jesli me potrafisz sktonic pana Trevil- 
les aby dat Ci pozwolenie opuszcze- 
ma Paryza dla czterech osob to nie 
przejmuj sig Zawsze mozna przeciez 
jakos oszukac straznika. 


RANTOR 


Oto kody z^dane przez komputer: 
KEMPSTON, JOYSTICK, SPEC¬ 
TRUM. SOFTWARE. KEYBOARD, 
COMPUTER, CASSETTE, SINCLAIR, 
GRAPHICS, HARDWARE, TERMI¬ 
NAL. PRINTERS, CONTROLS, WAR 
GAMES, WARRIORS, MEGAGAME 


Juz 


tylko wysoki kamienny mur oddzie- 
laf go od klasztoru. Starat sig nie 
myslec, co spotka go za mm. Jego 
mozg rozpracowywat tylko najbliz- 
sze niebezpieczenstwa i przeszko- 
dy. Taki sposob dziatania dai mu 
mozliwosc zblizenia sis do celu — 
olbrzymiej posiadtosci shoguna Mirjiu. Ten 
bezwzglgdny czlowiek uwigzit filozofa, wiel- 
klego mistrza, doktora Hiao-Pin, ktdry opra- 
cowywat cudowny lek na niesmiertelnosc. 
Najgorsze byte jednak to, ze profesor pod 
czas porwania miat przy sobie bezeenng 
ksiggg czardw i zaklgc, przy ktorej pomocy 
okrutny shogun mogtby zawtadngc catym 
swiatem, a korzystajgc z wiedzy profesora 
zapewnic sobie niesmiertelnosc. Lee zostai 
wybrany przez Rads jako czlowiek bardzo 
sprawny fizyeznie i przygotowany do roznych 
mebezpiecznych sytuaeji. 

Mur nie byt dla niego zbyt wielkg przeszko- 
dg. Wgtgbienia stanowily pewne oparcie dla 
rgk i nog, wige po chwili Lee dotkngt stopami 
twardego podloza wielkiej komnaty. Dzwigk, 
jaki wydaly przy tym jego specjalnie utwar- 
dzone buty, przypominat wystrzal armatni. 
Zdawal sobie sprawg, ze za chwilg czeka go 
spotkanie z niezbyt sympatyeznymi strazni- 
kami... 


IXEN 


Pokrgc sig chwilg czekajgc, by lieznik 
czasu wyzerowal sig a nastgpme za- 
czgf biec od 255. Wtedy pozostaje juz 


tylko cigszyc sjg oJbrzyjrura Jbo.nysgrn. 



Po chwili Bruce Lee znalazl sig w olbrzy- 
mim klasztorze. Sktadat sig on z kilkudziesig- 
ciu komnat, w wigkszosci przedzielonych 
wielkimi plytami uniemozliwiajgcymi przejs- 
cie. Jedynym sposobem na ich usunigeie jest 
zebranie wszystkich lampiondw znajdujgcych 
sig w dane komnacie, lub systemie komnat. 

Poruszanie sig po pokojach jest mozliwe 
dzigki lieznym platformom, ruchomym drabin- 




kom lub linom. Pamigtaj jednak, ze nalezy je 
przedtem uruchomic, gdyz sg zamrozone. 
Bardzo niebezpieczne sg dla ciebie trujgce 
opary, unoszgee sig w niektdrych miejscach 
Emitujg je w rdwnych odstgpach czasu spec- 
jalne rurki umieszczone w scianach. Radzg ci 
takze uwazac na mlecze wystajgce z podlogi, 
latajgce pociski, spadajgce kamienie lub wy- 
buchajgce miny. Wszystkie te urzgdzenia 
mogg szybko zakonezye twojg misjg. 

Dwie postacie, ktdre biegng w twojg strong, 
to szybki, czarny Ninja z mieczem oraz gruby 
karateka, bez broni. Mimo ich niewgtpliwych 
umiejgtnosci nie sg zbyt trudm do pokonania. 
Czasem nawet zaczynajg wa^zyc migdzy 
sob$ — wykorzystaj to. Niekiedy znajdziesz 
sig na wysokiej platformie, gdzie me dostanie 
sip zaden z twoich przeciwnikdw — nie mogg 
oni chodzic po drabinkach Niestety, zabicie 
straznika daje tylko chwilowy efekt; twoj wrog 
pojawia sig po kilkunastu sekundach z no- 
wym zapasem sil. 

Sam program daje mozliwosc gry na dwa 
liezniki, a takze walki z drugim graezem. Je- 
den jest wtedy legendarnym Bruce’em Lee, 
ktory musi wykonac swojg misjg: uratowac 
profesora i odzyskac skradziong ksiggg; dru- 
gi z graezy wciela sig w postac jednego ze 
straznikow i stara sig jak najskuteczniej prze- 
szkadzac lub pomagac Bruce’owi. 

Na zakonezenie dodam, ze gra ta jest tak 
stara, ze zapomnieli o niej juz najstarsi graeze 
i prawdopodobnie nawet sam producent. 

Luke 


Flrma: Data soft + Linda Lee 
Rok produkcji: 1985 

Komputer: Spectrum, Commodore, Atari, 
IBM PC 



TOP SECRET 


Zdjqcle: IBM (Hercules) 
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[<Ar(t\OV 

to za gruby 
Rusek , 

■ ^ MJ pijaczyna 

^t^ w czerwonych 
kalesonach? Czy to nie Lipkin , 
ten utracjusz i obibok? Nie , 
to Kamov, najgrozniejszy z 
nich wszystkich. Patrz, jaka ma 
wnerwionq min$. Pewnie znow 
przegrat w karty. Lepiej zej£c 
mu z drogi. Kto wie, jakie czary 
odprawia i kogo zechce nimi 
potraktowac. 

Kamov szedt powoli, 
zgrzytajqc zqbami. 
Rzeczywiscie przegrat w karty, 
i to z nie byle kim. Przegrat 
z samym Wujkowem, ktorego 
bali sis wszyscy tak mocno, 
jak dobrodusznie brzmiato 
jego nazwisko. A wszystko 
dziato sis daleko w 
Nuczestanie, we wsi 
Dorobiewo. 

Kamov nie byt zadowolony. 
Przegrat koszuls i teraz wiatr 
rozwiewa wtosy na jego torsie. 
Obwiste odpiwa brzuszysko 
telepie sis i prawie obija mu 
kolana. Przegrat tez sandaty 
i teraz czuje stopami zwir 
zmieszany z kozim nawozem. 

A najgorsze byto to, 
ze Wujkow kazat mu isc w gory 
i odzyskac zastawione u 
Saczkina swiecidetka. Kto przy 
zdrowych zmystach wypowie 
to imis? Kamov musiat zrobic 
cos stokrotnie gorszego. 

Pojdziesz wise i pomozesz 
mu. Oto wskazowki: 

— mozesz isc gorq tub dotem , 

— podswietlonej ikony 
uzywasz wciskajqc Y, 

— znajdziesz: buty do 
skakania , bombs do 
wysadzania, drabins do 
wspinania sis, bumerang 

i ptomien do obrony, skrzydta 
do latania, czepek do ptywania, 
mask$ do wykrywania ikon 
i wozek do jezdzenia, 

— miejsca na mapie 

potqczone strzatkami daja takie 
same przedmioty. 

Jesli skohczysz ts grg, bsds 
ktaniat ci sis na ulicy, gdyz 
jestes Krolem Wytrwatosci. 

Waldie 

Firma: Electric Dreams 
Rok produkcji: 1988 
Komputer: Spectrum, Commodo¬ 
re. Atari ST 


Zdfacie: Spectrum 
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Spectrum: 


Beyond the Ice P. 
— 38279,0 


Bosconian 
Buggy Boy 


— 33066,255 

— 39086,0 


Cybernoid 

— 36687.0:31818.0 

Gemini Wing 

— 41740,24:40076,0 

Ghosts’N Goblins 

— 36083,0 

Gunfighter — 65535,0 

Hysteria — 44527,201 

Mask III 

— 46045,58:47778,58 
49872,58:45589,201 


Masters of the U. 

— 42173,0:51406,0 

Mickey Mouse 

— 40873,0:40012,0 
40091,0:40114,0 

Moon Alert 

— 39754,0:42654,195 

Mutant Monty — 54933,0 

Nebulus — 32921,0 

Overlander 

— 27320,0:27296.0:61422.0 

Pacland — 35141,0 

Psycho Soldier 

— 40123,0 

Rebel Squad — 46840,255 

Skate Crazy 

— 46473,201:42646,126 
46409,201 

Sceptre of Bagh. 

— 59858,0 

Stormlord 

— 58105,0:56877,0:34650,0 

Tank Command 

— 65535,0 

Trantor 

— 54236,0:56596.0 
Xecutor 

— 47216,201:47320,201 


Action Biker: 

4B.45.53.3A.35 zamienic na 
4B.45.53.3A.FF 

Arkanoid: 

CE.F4.31 A9.00 zamienic na 
EA.EA.EA.A9.00 

Ghost Chaser: 

CE.D3.27.A9 na 
EA.EA.EA.A9 oraz 
CE D4.27.A9 na 
EA EA EA.A9 

Green Beret: 

CE.CC.06.A9 FF na 
EA.EA.EA A9.FF 

JetSet Willy: 

10.52. CE.F3 46.AD na 

10.52. EA.EA.EA AD 

Super Pacman: 

CE F6.05.A9 zamienic na 
EA.EA.EA.A9 

Zybex: 

CE.7F.3C zamienic na 
AD 7F.3C 


Adventures 


Drone Prze 


^Jhe Gremlins: 



TOP SECRET 


— aparatem fotograficznym 
zabijaj Gremliny, 

— podpal kino po wtgczeniu 
projektora, 

— potgcz mniejszg rurkq 
(sklep) z wiqkszg (odetnij z 
baru) tasmg izolacyjng, 

— zespawaj ptug: OPEN 
VALVE.LIGHT ' 

TORCH.WELD 

SNOW CLOSE VALVE, 

— wypusc Gizmo przy otwo- 


rze klimatyzacyjnym; otwo- 
rzy drzwi, 

wypusc wodg z basenu, 
ale nie wyptynie cafa, 
drabing wyjdz na dach, je¬ 
sli bqdg cig gonic. 



omn o. 



wnvoi 


oil: __ 


by wyjsc z lochu: GO ON 
PRISONER.TAKE FO¬ 
OT.STRANGLE GUARD 
SEARCH GUARD.TAKE 
SWORD OPEN 
BOLD.OPEN GRATING, 


uciekaj do lasu przez okno 
komnaty Marion, 
zaopatrz sig w broh u Her- 
ne’a pod wodospadem, 
walcz z Willem, az go po- 
konasz, wtedy przystanie 
do ciebie, 

przeszukaj jezdzgcg po le- 
sie bryczkq, 

idz na turniej i wygraj 
Srebrng Strzatg Zdgzysz 
uciec bramg, 

w dziupli przy wiosce znaj¬ 
dziesz klejnot, 
drugi klejnot jest w oku po- 
sggu przed zamkiem zte- 
go, 




























Cf Commodore 

AMIGA 

Cabal: 

10 DIM CODE%(255) 

20 FOR N=0 TO 41: READ 
A$: A=VAL (”&H”+A$) 

30 CODE%(N)=A: NEXT N: 
ST=VARPTR(CODE%(0)) 

40 CALL ST 

100 DATA 2078,0004,41 E8, 
0022,43FA,0016,2149, 
000C 

110 DATA 7200,7017,D258, 
51 C8.FFFC.4641,3081, 
4E75 

120 DATA 202E.FE3A.41FA, 
002E,2080,41 FA,0014, 
43F8 

130 DATA 0300,2D49, FE3A, 
700F.22D8.51 C8.FFFC, 
4E75 

140 DATA 0CA9.0003.C000, 
0028,6608,33FC.4A28, 
0003 

150 DATA 7C56.4EF9 


Po wpisaniu programu, na- 
graniu i wystartowaniu wtoz do 
stacji dyskietk^ z Cabalem i 
restartuj (CTRL/A/A.). Uzys- 
kasz niesmiertelnosc. 




— zabij go Srebrng Strzatg i 
uwolnij Marion, 

— nie btgdz po lesie. 

the 

— kopalnie Morii przejdziesz 
nastppujgco: SAY DOOR 
" FRIEND".E.U.E.E.E.DD. 
W.D.S.D.rozwal 
drzwi.E.U.wejdz do pomie- 
szczenia z ksi^gg, czekaj 
na atak Orcow 
E.E.D.W.S.D.S.S.D.i do 
znudzenia E. 





istoria zaczyna sip w Pa- 
ryzu, gdzie krolowa Anna 
Austriaczka ma sekretne 
spotkame z angielskrm 
ministrem, Lordem Du- 
ke’em. Anna, w dowod 
mitosci, podarowuje lor- 
dowi szkatutkp z dwu- 
dziestoma diamentami, 
ktore dostata w prezencie od swojego przy- 
sztego mpza, krola Francji Louisa XIII. Kar- 
dynat Richelieu dowiaduje sip o tym od jed 
nego ze swych szpiegow i postanawia upo 
korzyc Annp przed krolem, a takze skom- 
promitowac Duke'a. W lym celu namawia 
krola. aby wyprawit bal i nakazat Annie zalo 
zyc naszyjnik z diamentow, ktore podaro- 
wala lordowi. 

Anna dowiaduje sip o planie kardynala i 
decyduje si? na prawie samobojczy krok 


wiem wszechwtadnego kardynata, jego licz- 
ng armip, a takze mnostwo niesprzyjajgcych 
wydarzen, ktore spotkajg cip z pewnoscig 
po drodze. Jesli wipe juz zaczmesz — to nie 
masz wyjscia. musisz wygrac albo zgingc 

Najpierw powimenes uspokoic Konstanc- 
jp, utwierdzic jg w przekonaniu o twojej mi- 
to§ci i wydostac od me) list, ktdry przyda ci 
sip w rozmowie z panem Trevilles. Cztowiek 
ten bowiem zarzgdza garnizonami muszkie- 
terow w catym Paryzu i bez jego zgody me 
bpdziesz mogt wyjechac Daj mu wipe zdo 
byty wczesniej list, a takze przysipgnij na 
honor, ze twa nrnsja nie zagrozi intenesom 
Franqi Poslaraj sip takze o pozwoleme wy- 
jazdu dla twych towarzyszy Athosa Por 
thosa i Aramisa 

Gdy to zatatwisz, udaj sip na poszukrwa 
me przyjaoot. Athosa znajdziesz w kar- 
czmie, gdzie wysgeza kolejng butelczynp. 


drogp Przy bramie wjazdowei okaz papiery 
otrzymane od pana Trevilles i galopem na 
potnoc, w stronp Anglu. 

Po dtugiej i mpezgeej jezdzie docierasz 
wreszcie do mewielkiej karezmy. Zsiadasz z 
konia i wchodzisz do srodka. Zamm jednak 
zdgzysz cokolwiek zrobic, doskoezy do cie- 
bie nieznajomy mpzczyzna i krzykme: „pij 
za zdrowie kardynata, jedynego i wspamate- 
go pana Francji 1 ” Cztowiek ten jest na tyle 
pijany, ze nic me da sobie wyttumaezye 
Masz jednak eksperta od rozwigzywama ta 
kich meprzyjemnych sytuacji — Porthosa 
Popros, by zatatwit ip sprawp i dogonit cip 
po drodze Zawotaj obu pozostatych panow 
i ruszaj w dalszg drogp. 

Myslp, ze me ma sensu opisywac kolej- 
nych przeszkod i mespodzianek Tylko od 
ciebie i twoich umiejptnosci zalezy czy wy- 
korzystasz dang szansp i ukohezysz pre- 




£ £ 
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you are now in a dark lane «n Par«* 7>* 
itrMi »in4* «u why MutH tomr4» the 
better \\tad*tuar%er*. A narrow alley 
to tne went leade to ih* Park at la Lu- 
xentoourg «h ere your tt*re« ca4i live. 
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Zdjqcia Commodore 


Zwierza sip swojej przyjaciotoe Konstancji i 
btaga |g o pomoc. Szczpsliwie Konstancja 
zna cztowieka, ktory zaryzykuje swoje zycie 
dla dobra krdlowej i uda sip do Angli, by 
odzyskac bezeenne klejnoty Mtodziehcem 
tym jest D'Artagnan, po uszy zakochany w 
Konstancji i dla dobra jej pani gotow zrobic 
wszystko Bez chwili wahania decyduie sip 
na niebezpieczng wyprawp... 

Ten wstpp nie pozostawia nawet cienia 
wgtpliwosci Majgc do dyspozycji tylko 
trzech przyjaciol —muszkieterow, bpdziesz 
musiat uratowac Annp Austriaczkp z opresji, 
jakg zgotowat jej kardynat Zastandw sip je¬ 
dnak dobrze Przeciwko sobie masz bo 


Odbierz mu jg i z ponurg ming powiedz, ze 
jest ci potrzebny. Potem biegiem do Arami¬ 
sa piszgeego wlasnie kolejny mitosny list do 
jednej z licznych przyjaciotek Uwazaj jed¬ 
nak, gdyz z mm trzeba delikatme i z wdzip- 
kiem. Jest to mtodzieniec bardzo strachliwy 
i tatwo moze sip uprzedzic do wyjazdu. Na- 
bierze sip z pewnoscig na takie stowa jak 
honor i mitosc. Na koheu odnajdz Porthosa, 
ktdry bpdzie sobie smaeznie chrapat Nie 
budz go pod zadnym pozorem i poczekaj az 
sam wstame. Wtedy tatwo zwiedziesz go 
perspektywg dalekiej podrozy z licznymi bi- 
jatykami i co tarn jeszcze zdotasz wymyslic. 

Druzyna w komolecie wipe na kome i w 


zentowang grp Nie jest to trudne, wystar- 
czy zastanowid sip nad kazdym posunip- 
ciem. a wszystko skohezy sip dobrze. Dla 
pewnodci mozesz obejrzec film, nakrp- 
cony na podstawie powiesci Alexandra Du- 
masa Powinienes takze uwazme przeezy- 
tad wstpp do gry, ktdry dose doktadme cha- 
rakteryzuje gtownych bohaterow, nie pozo- 
stawiajgc im w ten sposob nawet cienia 
szansy na wygranie z tobg 

Luke 


Firma: Computer Novels 
Rok produkcji: 1989 
Komputer: Spectrum, 
Atari ST 


Commodore 



TOP SECRET 






















Jestem posiadaczem komputera Atari 
800XL i magnetofonu. Poszukujp gier TOP 
GUN. F-15 STRIKE EAGLE. BARBARIAN 
oraz HOBBIT Proszg takze o informal, 
jak wejsc do skarbca w grze MONTEZU¬ 
MA’S REVENGE Szwaglerczak Marcin. 
ul. Cicha 7 m 5. 21-100 Lubartow 

Czy sg nastppujgce gry w wersji na Com¬ 
modore 16: BAT MAN. ROBOCOP, COM¬ 
MANDO. PLATOON, SABOTEUR. ZORRO 
i BRUCE LEE? Bardzo proszp o pomoc 
Krzysztof Remiszewski, ul. Wisniowa 1, 
76-231 Daminica, woj. stupskie 

Bardzo proszp o doktadny opis gry SI¬ 
LENT SERVICE, me bardzo wiem o co w 
mej chodzi W zamian oferujp opisy do wie 
lu gier Wyborski Witold, ul. Rozycklego 
8 m 15, 41-400 Mystowice, woj. kieleckie 

Szukam gier PHOEENIX, COMMANDO 
na Atari W zamian oddam wiele mnych 

gier. Svatopluk Halada, Vrchlickeho 
182, 41-117 Llbochovice CSSR 

W zamian za gry WINTER GAMES, BAR 
BARIAN. SILENT SERVICE i UNIVERSAL 
HERO oddam MOON PATROL, RIVER 
RAID. Mr. ROBOT lub inne Jestem posia¬ 
daczem Atari 800XL Adam Mgkowicz, ul. 
Stowiariska 39, 64-140 Wtoszakowice 

Proszp o pomoc w grach BEACH HEAD 
II. SABOTEUR II. GHOSTBUSTERS. THE 
GOONIES i PORSHE 911 w wersji na ZX 
Spectrum. W zamian opisy do wielu innych 
gier Ratal Marek, ul. Lenartowfcza 21 m 1, 
43-300 Bielsko Biala 

Od dawna poszukuip nastppujgcych gier 
GRYZOR. UNIVERSAL HERO, THE TRAIN 
na Atari 65XE z magnetofonem Za pomoc 
w uzyskaniu tych gier oddam COMMANDO 
II. GYRUS. ZYBEX oraz JECK BOCK 
JACK Mariusz Legniak, ul. Boh. Wester- 
platte 27 m 9, 38-400 Krosno 

Posiadam komputer Sharp MZ-700. Po¬ 
szukujp niegmiertelnosci do gier LAND ES 
CAPE. GALAXOIDS, CANON BILL. Jacek 
Kurak, ul. Krasickiego 1 m 54, 41-600 
Swiptochtowice. 

Nie wiem, |ak wystartowac w grze SOLO 
FLIGHT. Poszukuip takze gier BMX SIMU 
LATOR + , HIMFRA tukasz Gpdzlorows- 
ki, ul. Chabrowa 64 m 9, 81-079 Gdynia 

Opis do gry BARBARIAN i niesmiertelno- 
sci do gier DRACONUS i ARKANOID I wy- 
miemp na inne nieSmiertelnosci Marcin 
Baron, ul. Lwowska 67 m 68, 33-100 Tar- 
now, tel. 21-13-78 

Poszukujp nastppujgcych gier na Atari w 
wersji kasetowej ACE OF ACES. BARBA 
RIAN. SOLO FLIGHT. SUPER HUEY i THE 
DALLAS QUEST. Andrzej Bujak, ul. 
12-go Maja 209 m 10, 84-200 Wejherowo 

Czy ktorys z czytelmkow ..Bajtka” posia- 
da gry BARBARIAN I, POLICE QUEST. 
KING’S QUEST i MOUSE TRAP na Atari z 
magnetofonem 7 Wojciech Ptatek, ul. Re- 
ymonta 87 m 2, 46-100 Namystow, woj. 
opolskie 

Pilme szukam opisu gry JET SET WILLY 
na Spectrum Przemystaw Krzeniewski, 
0&. 1000-lecia 4 m 15, 47-300 Krapkowi- 
ce 


Bardzo proszp o przystame mi gier i opi- 
sow do TIGERS IN THE SNOW. NATO 
COMMANDER, BARBARIAN i BATTLE OF 
BRITAIN Posiadam komputer Commodore 

64 Pawel Piszczyk, ul. Wgska 11 m3; 
57-200 Zipbice 

Szukam programow OPEN OPEN i 
MONS 3, a takze gier MONTY MOLE 
SORCERY i PUSZKA PANDORY. Mam 
Spectrum*. Dawld Ciechanowicz, ul. 
Chociszewskiego 1 m 2,80-376 Gdansk 

Jak grac w gry COMMANDO i RAMBO? 
Poszukujp takze opisow do gier JAMES 
BOND. TARZAN, BARBARIAN. Wojciech 
Tomaszewski, ul. Konopnicka 15 m 8, 
59-200 Zgbkowice Slgskie, woj. watbrzy- 
skie 



Poszukujp opisu do programu WATSON 
na Atari 130XE. W zamian odstgpip wiele 
innych opisow Marek Trepka, ul. Klary- 
sewska 16, 02-923 Warszawa 

Bardzo proszp o opisy do gier YOGI 
BEAR, FAST DEMO i TREASURE ISLAND. 
Mam Commodore 64 Marcin Zaczynski, 
ul. Augusta 4 m 15, 34-600 Limanowa 



Do dzis nie 
mozna orzec, 
ktory 
szachista 
w dziejach 
byt 

najlepszy. 



Pierwsze 24 
posuni^cia 
mozna rozegrac 
na wi^cej 
sposobow, niz 
jest atomow 
we Wszech- 
i swiecie. 



ptaskowyzu zapadta cisza. 
Wrogie oddziaty stan^ty na 
pozycjach wyjsciowych do 
ataku. W blasku porannego 
stonca ich stalowe zbroje 
btyszczaly jak czyste ztoto. 
Pot^zne, wspaniale rzezbio- 
ne hetmy zakrywaty glowy j 
pozbawiaty ich wtascicieli 
ludzkiego wyrazu. 

W pierwszym rzedzie ustawity sip piony. 
Doskonale wyszkoieni zotmerze, silm 
i zrpczni. Ich zadanie polegato na 
stworzeniu muru. ktory zatrzyma napor 
lekkich figur przeciwnika i bpdzie stanowit 
ochronp dla krola. bezbronnego 
i najwazniejszego On to bowiem byt celem 
wojsk meprzyjacielskich i gmierc wtadcy z 
pewnoscig zakonczytaby bitwp. 

U boku krola prpzyt swojg sylwetkp 
hetman, drugi co do waznosci w armii. 
Posppnym wzrokiem spoglgdat na szeregi 
przeciwnikow i obmyslat plan 
najskuteczmejszego ataku. Na gtowie miat 
magiczng czapkp, moggcg spalic na proch 
kazbego przeciwnika, wipe nie odezuwat 
ani Ipku, am tym bardziej wspotczucia. 

Lekkie figury me mogty sip juz doczekac 
rozpoczpcia walki. Blizniacze konie wraz 


z jezdzeami chciaty ruszac od razu 
W przeciwienstwie do wszystkich innych 
figur dla nich rowny szereg pionow nie byt 
przeszkodg Konie mogty wskoczyc 
wszpdzie, ale |ezdzcy mgdy nie zapominali 
o mgdrej zasadzie. ze wyskoczyc cato jest 
juz duzo trudniej 

Wsparctem dla skoezkow byty gorice, 
starsi bracia pionow W sytuacjacb 
zagrozema bpdg bronic flanki, poniewaz 
tam piony sg bezbronne. Do ich strzezenia 
wyznaczono takze wieze. broh siejgcg 
smierc i zmszczeme Kazda z mch 
odpowiada wartoscig skoezkowi i goheowi, 
lecz jest mniej od nich ruchliwa. 

Gdy jednak na |edne] linii stang dwie 
bratme wieze, tylko perfekcyjny obrohea 
moze sobie z nimi poradzic 

Pole walki podzielono na biate i czarne 
kwadraty, po osiem wszerz i wzdtuz. 
Zasady ustalone przez przeciwnikow byty 
bardzo proste. Piony poruszaty sip tylko do 
przodu (w pierwszym ruchu o jedno lub 
o dwa pola. w kazdym nastppnym tylko 
o jedno pole), a bity na skos Wieze mogty 
sip przemieszczac o dowolng liezbp pbl 
wczterech podstawowych kierunkach. 
Kome skakaty o trzy pola, np. dwa do 
przodu i jedno w prawo lub w lewo. 
Goncom pozostawiono swobodp ruchu po 
polach koloru. na ktorym staly przed bitwg 
Hetman dostat prawa takie jak wieza 
i gomec. Krol otrzymat prawo do ruchu 
o jedno pole w kazdym mozliwym kierunku 
Dodatkowo zezwolono mu na roszadp, tzn. 
po wyjsciu lekkich figur w pole moze on 
przejsc naraz o dwa pola w stronp jednej 
z wiez, jednoczesnie przestawiajgc jg na 


swojg Orugg stronp. Postanowiono jednak, 
ze roszada moze zajsc tylko mipdzy 
figurami, ktore me wykonaty jeszcze ruchu 
i nie sg pod bezposrednim zagrozemem 
przeciwnika. 

Bitwa rozpoczpla sip.. 

A kto jg wygrat. tego nie wiadomo. 

Nie odkryto takze, gdzie i kiedy stychac 
byto szczpk mieezy i jpki konajgcych. 

Nie dowiedziano sip, kim byli dowbdey 
poszczegolnych oddziatow i jakiej byli 
narodowosci. 

Wiadomo natomiast jedno. Najnowszy 
produkt firmy Interplay daje okazjp przezyc 
prawdziwg szachowg bitwp 1 Autorzy nadali 
figurom ludzkie ksztatty, uzbroili je i tchnpli 
w nie zycie. 

Do dyspozycji dano nam opeje dyskowe, 
czyli nagrywanie i odtwarzanie koleinych 
czqsci partii. Pomytka nie jest tragiezna, 
gdyz btpdny ruch mozna zawsze cofngc 
(Take Back) a nawet nakazac 
komputerowi pokazame najlepszego 
w danej sytuacji posunipcia (Suggest 
Move). Pamiptac musisz |ednak. ze 
maszyna tez czasem oszukuje i weigga cip 
w putapkp. zdaj sip wipe raezej na wtasne 
umiejptnosci. Juz po zakohezeniu gry do 
dyspozycji pozostaje opeja (Replay) 
odtwarzajgca przebieg partii od pierwszego 
do ostatniego ruchu. Poza tym mozesz 
wedtug wtasnego uznama zarzgdzac 
dzwipkiem (Sound On/Off), poziomem 
gry (0—6), kolorami. 

Przeciwmcy bijg sip przy uzyciu roznych 
bardzo wymyslnych broni. Gdy znudzites 
sip juz tym. po prostu to wytgcz (Combat 
On/Off) a jesli jestes juz w stadium 
kraheowego wyezerpama grg, to wytgcz 
nawet pipkne efekty animacyjne. 
wspaniate. lecz rozpraszajgce uwagp 
(Walk On/Off) Do dyspozycji masz takze 
dwu- i trojwymiarowg szachownicp (2D/3D 
Board). 

Poziom komputera jest bardzo wysoki. 
Wygrana nawet na dose niskim poziomie 
me jest prostg sprawg. Duzo zalezy tez od 
przeciwnika. jakiego wylosowates. 

Gdy bpdzie to Spasski, zawotaj na pomoc 
tatp, ale gdy trafisz na Fishera — pozostaje 
ci ambitna walka i pewna przegrana lub. 
no cdz, do tego juz musisz dojsc sam. 

Luke 


Firma: Interplay 
Rok produkcji: 1988/89 
Komputer: Commodore, IBM PC, 
Atari ST, Amiga 
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Zdjqcie. Commodore 


tak naprawds nie wie, kim byli wojownicy 
charakteryzujscy sis czarnym ubraniem i 
bezwzglsdnoscia godna dzikich zwierzat. 
Najprawdopodobniej wykonywali oni wy- 
roki smierci na niewygodnych ludziach 
bedac za to sowicie optacani. Nie ma na to 
jednakzadnego potwierdzema gdyz nigdy 
nie udalo sis zlapac zywego ninja. 

A wise kolejna gratka dla ciebie. Nie tak 
nowa. lecz za to doskonala pod wzglsdem 
muzycznym i graficznym gra, daje ci mo- 
zliwosc zostania choc na kilka godzin cza¬ 
rnym z ubrania, lecz wcale nie z charakte- 
ru wojownikiem. 

Historia zaczyna sis w czasach po pano- 
waniu dynastii Fujiwara. Wtedy wtasnie 
wielu farmerow i chtopow zdecydowalo 
sis stworzyc wlasns kolonis w gorach To- 
kakure Bojac sis najazdow meprzyjaciol, 
w cisgu niespetna dwustu lat. stworzyli 
oni armis doskonale wyszkolonych wojo- 
wnikow. Styl walki, jaki wymyslili nazwa- 
nv zostal ninjitsu, a sami wojownicy okre- 
slani byli mianem ninja. 

Co kilkanascie lat wszyscy oni wyrusza- 
li w pielgrzymks na wysps Li-Fen, gdzie 
skladah hold swoiemu bogowi — Bialemu 
Ninja Kunitoki najwiskszy nieprzyjaciel 
ninja, dowiedziat sis o tych podrozach i 
postanowil wykorzystac to do ostateczne- 


go zniszczenia ninja. W tym celu uiyt swo- 
jej mocy i wezwat z gtsbi ziemi rozne po- 
twory, by atakowaty wojownikow i znisz- 
czyty ich. Tak tez sis stato, a przezyt tylko 
jeden ninja, ktory nie wyruszytna pielgrzy¬ 
mks i pozostat w rodzinnych gorach Toka- 
kure. Jego zadanie bsdzie poiegato na od- 
szukaniu shoguna Kunitoki, zabiciu go i 
odnalezieniu Tajemnego Pisma. ukradzio- 
nego pielgrzymujscym ninja majscego 
magiczns sits przywracania zycia. 

Najwazniejsza spraws podczas gry jest 
uzywanie odpowiednich broni oraz weilka 
z przeciwnikami. Najskuteczniejsze akce- 
soria to kij i miecz ale nunczako im nie 
ustspuje. Nie zapomina tei o tym, ze najle- 
piej bic sis z nieprzyjacielem taks sams 
bronis, jakiej uzywa on sam. 

Dobrze jest walczyc kijem. czekajac na 
zblizenie sis przeciwnika na odpowiednis 
odleglosc. Gdy znajdzie sis w twoim zasis- 
gu, wal go w glows. W ten sposob nie poz- 
wolisz zblizyc mu sis 2 a bardzo i zabijesz 
bez problemow. Pamistaj jednak, ze na 
wyzszych poziomach napotkasz nieprzy- 
jaciol. ktorzy nawet po kilkukrotnym zwy- 
ciszeniu pojawiajs sis znowu. 

Innym sposobem walki jest trzymanie 
sis blisko skraju ekranu Jesli podczas 


wymiany ciosow zaczniesz przegrywac — 
latwo sis wtedy wycofac. Uzywajsc tej tak- 
tyki, mozesz uderzyc kilka razy celnie i 
szybko uciec. Po chwili wytchnienia po> 
wrocisz i dokonczysz dziela 

Aby podniesc jakis przedmiot, musisz 
miec worek. Rzeczy, ktore mozna zabrac, 
swiecs przez chwils po wejsciu do komna- 
ty. Jesli posiadasz dar obserwacji — do- 
strzezesz to od razu. Jesli chcesz przed¬ 
miot podniesc. zblii sis do nie 9° tak aby 
wycisgnista rska go dotknsla. Rzecz ta po- 
jawi sis wtedy przez chwils po prawej stro- 
nie ekranu. a ty bsdziesz mogl kontynuo- 
wac misjs- 

W ponizszym dokladnym opisie kolej- 
nych etapow, zostaly przedstawione takze 
sposoby przechodzenia rzek i bagien. roz¬ 
ne dla kaidego etapu. Staraj sis jednak w 
miars mozliwosci unikac tych przeszkod. 
gdyz latwo tarn stracic zycie — wystarczy 
minimalne wahniscie joysticka i konczysz 
w nurcie rwacego potoku. 

Luke 


Firma: System 3 
Rok produkcji: 1987 
Komputer: Spectrum, Commodore, 
Atari ST, IBM PC 
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LEVEL 1: The Wilderness 



*r 


Znajdujesz si? w komnacie (1). Przebij 
si? do (S), zabijajgc spotkanych wrogow i 
wez woreczek. Nast?pnie odnajdz klucz 
(7), nunczako (8) i miecz (12). Teraz skie- 
ruj si? do (15), podnies usypiacz i przejdz 
bagno. Odszukaj szuriken w (22), jabtko w 
(23) i pbjdz do smoka (24). Aby uspic be¬ 
st!?, musisz stance przy gornym kraheu 


6cieiki, kilka centymetrow za wejsciem 
do komnaty. Ustaw si? twarz? w stron? 
smoka i weisnij kombinacj? lewo - fire. 
JeSII strzal nie odnibsi skutku, oznaeza 
to, ze stales zbyt blisko lub zbyt daleko. 
Skoryguj bf?d i rzuc jeszcze raz. Pami?taj 
jednak, ie masz tylko trzy proby, badz 
wi?c doktadny — inaezej b?dziesz musial 


kraheu kamienia i uiyj prawo + fire. Teraz 
wystarezy jui tylko fire + gbra i problem z 
gtowy. 

BAGNO: — nalezy zrobic pi?c precyzyj- 
nych skokow, zawsze przy uzyciu kombi- 
naeji prawo—gbra+fire. Zaczynasz z klody 
leigeej na kraheu sciezki. 


START 

1 


bcic po nast?pny usypiacz. Nie wy- 
chodz takze z komnaty po u&pieniu smo¬ 
ka, gdyz po powrocie bestia b?dzie jak 
nowonarodzona. 


RZECZKA: przejdzlesz j? wykonujgc 
trzy diugie skoki. Pierwszy stojac na sa- 
mym srodku sciezki, tuz przed wodg i wei- 
skaj?c fire + gora. Nast?pnie ustaw si? na 
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LEVEL 4: 

The Dungeons 


Na tym etapie nie musisz wykonywad 
iadnych skomplikowanych czyanosci. 
Naleiy znalezc lin? (5) i jablko 02' Caty 
klopot potega na wydostaniu si? z labi- 
ryntow petnycti wrogbw, szkieletow i du- 
chow. Trzymaj wi?c miecz w pogotowiu i 
pocz?stuj nim kazdego, kto zajdzie cl dro- 
g?. Uwaiaj na paj?ka w (25), ktory mo- 
mentalnie wyssalby z ciebie wszelkte iy- 
cie. W (27) zabij nieprzyjaciela i uzyj liny. 
Znajdziesz si? na powierzchni. 
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Kontynuujgc bajtkowg tradycfc, publikujemy Lists Przebojow. Zostata ona jednak ina- 
czej rozwigzana. Podstawg jest podziat siedmiu popularnych w Polsce typow kompute- 
row na trzy grupy. Dla kazdej z grup proponujemy dziesi^c tytutow gier nalezgcych do 
komputerowej klasyki. Z drugiej strony wyroznilismy po pitjc najwi^kszych rozczarowan. 

W tym doborze kierowalismy sie kontrastem temat-reklama-gra. 

Czekamy na listy z propozycjami Waszych ulubionych i znienawidzonych. Prosimy o 
nadsytanie 3+2 tytutow z grupy komputerdw, jaki posiadacie. 


AMSTRAD 

COMMODORE 

SPECTRUM 


1. Tetris 

2. Boulder Dash 

3. Iron Lord 

4. Aliens 

5. Test Drive 

6. Garfield 

7. Int. Karate 

8. Fighter Bomber 

9. Run for Gauntlet 
10. Operation Wolf 


ATARI 


1. Tetris 

2. Zybex 

3. Road Race 

4. Boulder Dash 

5. Ikari Warriors 

6. Draconus 

7. Predator 

8. Infiltrator 

9. Int. Karate 
10. Dec. in Desert 


AMIGA 
IBM PC 
ATARI ST 


1. Tetris 

2. Def. of the Crown 

3. Hostages 

4. Populous 

5. F-19 Interceptor 

6. GunShip 

7. Test Drive 

8. Run for Gauntlet 

9. Police Quest 
10. Savage 


1. Real Ghostbusters 

2. Turbo Esprit 

3. Blue Max 

4. Speed King 

5. Indiana Jones II 



1. Caverns Master 

2. Tarzan 

3. Blue Max 

4. Pitfall 

5. Gyruss 



1. Sea Dragon 

2. PaperBoy 

3. Indiana Jones II 

4. TinTin on the Moon 

5. The Jets 




Kto mi odstepi lub sprzeda podrecznik do 
j^zyka ACTION na Atari 65YXE. Prosze tak- 
ze o opis gry BROADSIDES. Plotr Fron- 
czak, ul. Komandosbw 11 m 21, 30-334 
Krskbw 

ProszQ o opisy do gier JOE BLADE, 
PANTHER i SPELUNKER W zamian inne 
opisy. Mam Atari 65XE. Andrzej Prasat, lit. 
Iwaszkiewicza 107 m 1,70-900 Szczecin 

Pomozcie! Jak zdobyd sejf ze skarbem w 
grze TRAP DOOR. 0 co chodzi w grze 
ALIEN? W zamian za pomoc odst^pie gre 
HUNGRY HORACE z opisem. Robert Si¬ 
korsky ul. Drzymaty 10, 89-600 Chojnice 

Mam Atari 800 X4. Nte umiem uruchomid 
gry BARBARIAN — chodzi mi o kod. Z g6ry 
dziQkuje Aiekaander Machulec, ul. Orze- 
szkowej 48 m 6 43-100 Tychy 


Jestem posiadaczem komputera ZX 
Spectrum. Dotychczas nie udato mi sie 
zdobyc gier SABOTEUR I, SABOTEUR II. 
EXOLON, ZORRO i EQUINOX. Bardzo pro- 
sze o przystanie mi tych gier. Daniel Lud¬ 
wig, ul. Konopnlcklej 3, 47-110 Kolono- 
wskle 

Nie wiem jak zdobyd trzecig czq&C koro- 
ny w grze CAVE LORD. W zamian za po¬ 
moc oferuje opisy do ALLEY CAT i PIT- 
STOP. Marek Szyburski, ul. Dzlatdowska 
1, 06-570 Howo, woj. ciechanowskle 

W zamian za gre BARBARIAN oddam 
DRACONUS. MONTEZUMA’S REVENGE i 
SUPERMAN Michat Korylek, ul. 85-lecia 
PRL 12c, tbdz-Widzew 

Poszukuie gier ROBOCOP, BMX SIMU¬ 
LATOR, BARBARIAN II Za pomoc w uzys- 
kaniu tych gier oddam SUPER COBRA, Rl- 
VERT RAID, PRELIMINARY MONTY. Po- 
siadam Atari 65XE. Licze na waszg pomoc 
Krzysztof Zawislowskt, ul. Pocztowa 5c 
m 13, 59-920 Bogatynia 

Szukam gier w wersji kasetowej na Atari 
800XL: UNIVERSAL HERO. ZORRO i SA¬ 
BOTEUR. W zamian za te, 30 dowolnie wy- 
branych. Radoslaw OsieckI, ul. Polna 12, 
09-400 Plock 


Prosze o niesmiertelnosc do gry BOUL¬ 
DER DASH na Atari 130XE. Bede bardzo 
wdzieczny za waszg pomoc Bsrtosz Klu- 
czyriskl, ul. Wlnnlcka 176, 64-030 Sml- 
glel 

Pilnie szukam programu BUG/65 w wer¬ 
sji kasetowej na Atari. W zamian 5 dowolnie 
wybranych proaramow, niesmiertelnosc 
oraz opisy Jacek Jskowskl, ul. Micklewl- 
cza 2 m 6,19-500 Goldap 

Prosze uprzejmie o przyslanie mi po jed- 
nym egzemplarzu numerow 6/89, 8/89, 
9/89 miesiecznika n Bajtek’. Zaliczenie 
pocztowe pokryje natychmiast po otrzyma- 
niu przesytki. Stanistaw Antuszewski, ul. 
XX-lecia PRL 65 m 9,68-300 Lubsko 


Jestem posiadaczem Commodore 64. 
Pilnie poszukuje gier FIST I, II, III. W za¬ 
mian za te gry oferuje HENRY s HOUSE i 
niemieckg wersje gry PYRAMID — DIE PY- 
RAMIDE Mateusz Fillpkowskl, ul. Klono- 
wtcza 30 m 9, 80-405 Gdarisk - 
Wrzeszcz 


Jak mam przejSd komnate z napisem 
H E LP w grze MONTY ON THE RUN? Ra- 

dostaw Pudfo, ul. Ulanowaka 117, Ja- 
nbw Lubelakl 


FOR IT 


Pewnego dnia na Ziemie napada 
wroga cywilizacja z Oriona 
(moglibyScte juz ich zgnoic — Gen). 
Wybucha wojna, w ktorej najezdzcy 
przegrywaje i ratuje sie ucieczkg na 
macierzyste planet^. Ziemianie 
wysytaje w Slad za nimi oddziat 
robotbw, ale do Oriona dociera tylko 
jeden 

Chwila nieuwagi i juz zawtadnieto 
statkiem, a robota strgcono w gteb 
dziwnego krateru. Jego jedyng szansg 
jest przebycie sporego labiryntu, 
zanim zli mieszkahcy z powrotem 
polece na Ziemie. 

To Ty kierujesz robotem, od razu 
Cie poznatem. Masz mato czasu, ale 
duzo checi. Przeszkode bede pbtki 
skalne i fauna planety. W czasie stare 
stracisz sporo sit, co spowoduje 
opo^nienia. Posilisz sie zywnoscig 
w kubeczkach, jeSli oczywiscie 
zdotasz je znalezc 

W labiryncie istnieie duzo tajnych 
przejsc EXIT oraz putapek EXIT 
JEDNOSTRONNY. Im blizej 
powierzchni, tym trudniejsza droga 
i ruchliwsza fauna. 

By przejsc do nastepnej czesci 
labiryntu, musisz odnalezd jaskinie 
z napisem UP i wskoczyc na nie. | 
W trakeie przejSc 1—>2 i 2—>3 n 

wskazane jest wskoczyc na UP lekko .g 
i pod duzym ketem lub catkiem .a>; 

pionowo. W przeciwnym razie czeka S} 



Cie intymny kontakt ze stworkami 
najmniej przyjemnymi z catej fauny. 

Uff! Nareszcie docierasz na 
powierzchnie planety. Ale co to? 
Droga nadal pnie sie ku gorze! Idziesz 
nig i dochodzisz do swego statku. 
Szczescie opuszcza Cie, gdyz 
w srodku siedzi juz komitet powitalny 
ztozony ze znajomych invaderbw 
z Oriona. Zwiezuje Cie oni i dla 
zabawy wrzucaje na samo dno jaskini. 
Biedaku, musisz od nowa pokonywac 
przeszkody, a czasu coraz mniej. 


► 


Flrma: nieznana 

Rok produkcji: 1987 

Komputer: Commodore, Atari XL/XE 


Gall Anonim 

Gallu, prosimy o kontakt. Gen. 
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ATARI 800 XL, 
65 XE, 130 XE 

Sprzedaz wysytkowa 
gier i programow uzytkowych 
na kasetach i dyskietkach. 
Rowniez w systemie TURBO 
2000 

Wszystkie nowosci!!! 

Instrukcje i literature. 

Dla zainteresowanych rachunki 


ANWIKO 

L 

03-721 V 
ka 3/28. 

Warszawa ul. Jagielohs- 

B 10 


Oficjalny dystrybutor oryginal- 
nego, polskiego oprogramowa- 
nia do komputerow Spectrum, 
Timex, Atari, Commodore, IBM 
oferuje gry I programy uiytko- 
we sklepom, klubom, studiom 
komputerowym i wypozyczal- 
niom. 

Poszukujemy osob zaintereso¬ 
wanych wspotpracg w rozpo- 
wszechnianiu oprogramowa- 
nia. 

Przyjmujemy zlecenia na pisa- 
nie programow. 

Nasze programy reprezentu]^ 
profesjonalny poziom wykona- 
nia oraz posiadaje ochron^ pra¬ 
wn^. Najlepsze z nich maj$ za- 
pewniong reklamg w szerokim 
krggu odbiorcbw. 

SMKTfM 

21-422 Stanin 
tel. 11-70 


Atari ZX Spectrum 

— Instrukcje, opisy, literatura, oprogramowanie 


Szkoty i kluby — Znizka 
Katalogi — Gratis 
Co pigty program — Gratis 

Wypozyczalnia programow 
D.H. „Sezam" II p.g.16-19 
00—849 Warszawa UPT 66. skr. 14 




DZIfKUJCMV 




wszystkim, ktorzy przyczynili sig do powstania niniejszego nu- 
meru „Top Secret". Szczegblne podzigkowania otrzymujg: 


Bromba 
Crash 
Ewa P. 
Karen 
Mattheus 


Piotr Kos 

Savage 

SU 

The Naturat 
WCF 



Prcnumcrota 

..TOP SECRET” 


JeSli nie chcesz marzngc w kolejkach pod kioskami czekajgc na kolejny 
numer naszego „Top Secret”, proponujemy Ci rozwigzanie komfortowe. 

Do korica roku ukazg sig jeszcze dwa nunnery. Jesli chcesz je mieb, 
przyslemy Ci je Wystarczy wptacic rownowartosc, tj. 10 tys. zt na konto 
wydawcy: 

Spbtdzielnia „Bajtek” 

Bank „Agrobank S.A.” 479994-1834-131 
04-398 Warszawa, ul. Grochowska 262 

Tylko w ten sposob zapewnisz sobie regula- 
rng lekturQ „Top Secret” 


Reklcimo 

W „T0P SECRET” 


Nasz magazyn dociera do kazdego domu. w ktorym jest 
komputer. Jesli i Ty chcesz tam dotrzec, reklamuj sid w 
„Top Secret”. 

Cena 1 cm 2 —10 tys. zt, cata strona —10 min 
zt. 

Minimalny format ogtoszenia — 20 cm 2 , dalej 
jego wielokrotnosci. 

Ogtoszenie kolorowe —100% drozej 

PamiQtaj, tylko w ten sposob dasz znac o sobie mtodemu 
pokoleniu. Ogtoszenia przyjmuje Biuro Reklamy Spotdzielni 
..Bajtek” 

Warszawa, ul. Wspolna 61, tel. 21-12-05 













UWAGA! POSIADACZE 8-MIO BITOWEGO ATARI! 

- SPARTA DOS X - 

- REWELACYJNY DYSKOWY SYSTEM OPERACYJNY W PAMIgCI ROM - 

PRODUKOWANY NA LICENCJI FIRMYICD INC. 

- opertye standardowym zestawem komend stosowanym przez DOS’y 16-to bitowych komputerbw (MS DOS, PC DOS); 

- nie zajmtie miejsca w pamtQci RAM komputera (memJo «$1 OOO); 

- zapewnia szybkq transmisje danych przy wspb+pracy ze stacjami US DOUBLER. HAPPY. NDUS. LDW 2000. CA 2002, 
XF551; 

- wspbtpracuje ze stacjami dwustronnyrri 720 KB i twardym dyskiem. 

- nie koSdiie z TURBO BASiC’em XE. ATARiWRITER* i wigkszobcig programbw dla komputerbw ATARI na dyskietkach i 

cartridge'ach; 

- odczytgje dyskietki zapisane przez inne DOS'y (DOS 2.x, DOS 3.x, MY DOS 4.5); 

SPARTA DOS X ~ TO REWELACYJNE NARZIjpDZSE PRACY ZC STACJA DYSK6 w 
DLA KAtDEQO, KTO KOMPUTERA U±YWA VUE TYLKO DO CHER 1 

INFORMACJE ISPRZEDA2 PZ KAREN 


06-070 SULEJOWEK 
AL MARSZ. PMlSUOSKEGO 2. 

Tel715-42 wew.449. telex 813 948 kren pi 


02-361 WARSZAWA 
UL PRZEMYSKA 11A 
TEL 659-34-14 
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> tajemniczy, 
przerazajacy 
i fascynujgcy 
swiat. 
Swiat gier 
komputerowych. 
Samotnie 
w nim 
zginiesz. 
„Top Secret” 
podaje Ci 
r^kQ. 


L^. 

















Granie 
w gry 
komputerowe 
ma sens, 
dopoki istnieje 
zrodto 
nowych gier. 

Najwi^kszy 
nawet zasob 
moze siQ 
bowiem 
znudzic 
lub po prostu 
skonczyc, 
jesli nie bQdzie 
powiQkszany. 


u 


uii 


Pierwotnym zrodtem gier sa 
fir my softwarowe, 
wyspecjalizowane 
i nastawione tylko na jeden 
rodzaj produktu — gry. 
Rownorzadnym zrodtem 
wydaje sia bye dystrybutor, 
czyli firma, ktora trudni sia 
tylko sprzedaia. Pociaga to 
jednak za soba konieeznose 
prowadzenia szerokiej 
kampanii reklamowej oraz 
produkcji dodatkow. 

Gra trafia do sklepu i tam, 
jesli zauwazona, jest 
kupowana. Ceny nie S 3 niskie; 
6 redniej klasy gra kosztuje 
10-25 dolarbw, zas gra dobra 
nawet do 50 dolarow. 

Oczywiscie, mowa weigz o 
rynku zachodnim. U nas nie do 
pomyslenia jest, by na tym 
etapie wprowadzic na rynek 

§ ry po cenach zachodnich. 

tac by nas byio najwyzej na 
jedna gra miesiaeznie, a i to z 
gatunku poslednich. 

Wydaje mi sia, ze ustawienie 
putapu cenowego tak wysoko, 
przy jednoczesnym zalewie 


rynku grami, wymusza w 
krajach zachodnich wiaksze 
zainteresowanie sama gra. 
Ceny, o ktorych mowilismy, nie 
S 3 niskie i dla Amerykanina, 
tymezasem rynek USA jest 
jednym z najbardziej 
chtonnych i dynamicznych. 

Nasuwa sia nieuchronne 
porbwnanie tej sytuacji z 
naszym krajem. Okazuje sia, 
ze sprawy maj 3 siQ 
diametralnie roznie. Zrodto gier 
pozostaje to samo, lecz 
kupujacy jest inny. Zwykle 
jedna osoba lub grupa osob 
sprowadza z zachodu now 3 gra 
lub gry i sprzedaje w Polsce, 
oczywiscie po cenach bardzo 
przystapnych. Ten proceder 
jest prawie bez zarzutu, gdyz 
w Polsce nie istnieje ochrona 
prawna oprogramowania. Tak 
wiac programy obce, nie 
zastrzezone w Polsce, S 3 
przedmiotem swobodnego 
handlu i wymiany. 

Sytuacja taka powoduje kilka 
powaznych konsekweneji. Po 
pierwsze, rynek gier w Polsce 
nie jest stabilny i ani trocha 
jednolity. Po drugie, zachodnie 
firmy softwarowe bardzo 
oci 3 gaj 3 sia z wchodzeniem na 
nasz rynek, gdyz jest to 
nieoptacalne. Po trzecie, 
trudno jest sprzedac obcej 
firmfe nawet dobi^ polski 
produkt, gdyz opinia o nas, 
jako kontrahentach jest 
generalnie nie najlepsza. 

Wymogiem EWG jest, by do 


konca roku wprowadzona 
zostata w Polsce 
konsekwentna ochrona 
prawna oprogramowania> Duzo 
si 3 mysli i dziata w tym 
kierunku. Nad realnosci 3 
odpowiedniej ustawy czuwa 
Polskie Towarzystwo Informa- 
tyezne. 

I choc tak naprawdQ zarabia 
siQ i traci na programach na 
duze komputery, to rynek gier 
jest nie do pomini^cia. 

Polski graez kupujgc gr^ od 
handlarza, otrzymuje zapis na 
tasmie lub dyskietce. Czasem 
moze tez kupic kiepsk 3 , odbit 3 
na ksero instrukcj^. Aby 
kontrastowo ukazac sytuacja 
za granic 3 , posluze si 3 
przyktadem jednej konkretnej 

gry- 

Od Panbw Justyna Depo i 
Staffana Karbinga ze 
szwedzkich firm dealerskich 
dostalismy w prezencie grg 
RailRoad Tycoon firmy 
MicroProse. Jest to nowosc, 
jej szeroka emisja 
przewidziana byta na koniec 
wakaeji ’90. 

Gra ma polski tytut „Magnat 
Kolejowy” i traktuje o kolejach. 
Graez moze zarz 3 dzac kolejami 
na cafym swiecie lub w 
wybranej jego czqsci. 

Kosztujaca $50 gra znajduje sib 
w sporym pudetku. W srodku 
znajdujemy trzy dyskietki 5.25” 
i dwie 3.5", dwie instrukcje, 
fiszki do ustawienia na stole w 
trakeie gry, kartkb poczt«w 3 
zaadresowana do producepta, 
blankiet zamowien na inrte gry- 
oraz naklejkb ' 

uwiarygodniajacb 
oryginalnosc dyskietek. 

Wszystko wydane jest 
niezwykle schludnie, na 
dobrym papierze i swietrye 
wydrukowane. Jedna z f 
instrukcji wprowadza w 
instalacjb gry na komputerze 
(IBM), druga uezy grab. 

Traktuje tez o historii korei i jej 
najwibkszych Tycoonbw. 
Przedstawia najwazniejsze 
problemy kolei, budowa 
parowozu, strukturg torbw i 
zasady budowy linii kolejowej. 

Teraz zrozumiate jest, ze 
jedna taka gra mozna 
zadowolib sia na mieeiace, 
zdobywajac przy tym ciekawa 
wiedza- Uwazam. ze w tym 
kierunku powinien generalnie 
isc przemysl produkcji gier, nie 
zapominajac jednak o 
przyziemnych graczach, 
ktbrym wystareza strzelaniny i 
Digger. 

Martin Przasnyski 






